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Al ser egresada de un bachillerato artístico, y luego de la carrera de diseño industrial donde he 
cultivado una fuerte inclinación hacia lo lúdico; y con la experiencia docente posterior, es que 
ahora planteo esta investigación a través del diseño, donde he indagado en la vinculación y 
encuentros entre el diseño, el juego y el aprendizaje.
Esta se enmarca entre las concepciones de “sociedad de la información” y “sociedad de la 
experiencia” donde se ha considerado que los procesos de aprendizaje muestran signos de 
obsolescencia, que pueden ser mitigados involucrando lo lúdico y lo estético de manera más 
intensa.
El propósito ha sido el de demostrar la relevancia del impacto emocional en estos procesos de 
aprendizaje, que dejan huella y un recuerdo más pregnante. Aspectos fácilmente conseguibles 
mediante una experiencia lúdico-estética a partir de la cual se ponga el foco en el proceso y no 
en el fin. Conseguir a su vez, una nueva concepción del error, alejada del productivismo.
Para ello se han analizado características de videojuegos que los hacen cercanos al disfrute 
(flow, entornos de no-trascendencia, inmersividad y try again) seleccionando tres videojuegos 
para dicho análisis a través de la percepción estética ; como así también las concepciones de 
diseño emocional y jugabilidad, los cuales se atravesaron sobre distintos diseños del objeto de 
estudio: el ajedrez, como ejemplificador de la “sociedad de la información”. Las conclusiones 
se volcaron en el re diseño del objeto de estudio, tomando como punto de partida el diseño de 
la Bauhaus por representar la confluencia de los temas de esta investigación (diseño, juego y 
aprendizaje).
Se ha alcanzado una nueva definición del concepto de jugabilidad más extensa que la expe-
riencia in situ. Así como también tres acercamientos de rediseño evolucionados según los 
conceptos antes explicitados. 
La investigación ha sido un primer paso de acercamiento hacia una posible “sociedad de la 
experiencia”. Ha servido como ejemplo para repensar objetos y actividades naturalizadas que 
reproducen ideas hegemónicamente instauradas, que nos alejan del disfrute y por ende del 
impacto emocional. Así como también para reforzar la importancia tanto de lo lúdico como de 
lo estético, en la conformación de las subjetividades. 











































































En la experiencia adquirida durante la carrera de diseño industrial, por haber lle-
vado adelante una investigación sobre juguetes de construcción -en cuanto al 
alcance “universal” de sus diseños- por un lado, y asimismo por haber trabajado 
en el campo de la docencia durante varios años por otro, es que ahora se plantea 
esta investigación en torno al universo del juego y el aprendizaje, con un nuevo y 
más completo enfoque que es acompañado por concepciones diseñísticas.
 
Se tomarán concepciones de estas tres grandes ramas, pero que justamente al 
ser tan amplias, se ha decidido restringir o acotar alguno de sus aspectos con-
siderados los como los más relevantes en el marco de esta investigación; esto 
es: el juego entendido como elemento desestructurador de la rutina, como una 
forma de ver diferente, con otros ojos, lo que ya teníamos delante. No formal/ no 
convencional. No como diversión per se, sino como inmersión y concentración en 
una tarea particular que se marcará más y se recordará más fresca en el futuro. 
Una concepción de juego no productivista ni utilitaria, ni basada en la compe-
tencia como motor, sino del juego por la actividad lúdica en sí misma; poniendo 
el foco más en la dinámica que en la finalidad. Diseño como metodología de la 
prueba y error, de trabajar sobre los inconvenientes y transformar el “fracaso” en 
oportunidad. Planteado como un proceso no lineal, de idas y venidas, de aceptar 
una mayor ambigüedad; que permita ir más allá, intentando empujar los límites 
(“push boundaries”), y que aunque se desconozca la meta final, poder pensarse 
como un explorador en el proceso de búsqueda, para encontrar algo más allá de 
lo imaginado. No quedarse con el problema planteado solamente, sino contar con 
la oportunidad de poder reformularlo en la búsqueda de nuevas concepciones no 
establecidas inicialmente. La cultura del diseño es un proceso donde los equívo-
cos forman parte fundamental del desarrollo de las ideas; y si bien no resuelve 
todo, definitivamente ayuda a atravesar situaciones complejas. Ver más allá de 
la funcionalidad, usabilidad, productivismo y eficacia. Ambos conceptos (juego y 
diseño) contextualizados en un marco educativo, que se considera desfasado y 
que por ende se pretende poder repensar, de cara a un futuro no tan lejano.
JUEGO, IMPACTO EMOCIONAL Y ENTORNOS DE 
APRENDIZAJE
La presente investigación se encuentra situada en la confluencia de dos temas: el 
impacto emocional del juego y las tendencias lúdicas en los entornos de apren-
dizaje. 
En primer lugar se considera fundamental el juego como elemento motivador, por 
su capacidad de proporcionarnos una experiencia vital más satisfactoria y autén-
tica. En cuanto al impacto que pueden llegar a producir, Imma Marín (especialista 
en aprendizaje lúdico) lo define como la “modificación permanente de marcos 
mentales y del comportamiento de los sujetos, objeto de actuación educativa” 
(Marín, 2019 : 118). Es en este sentido que lo lúdico se vuelve trascendental por-
que genera un impacto que conecta con el sentir, la curiosidad y el apego por 
aquello en lo que se está poniendo el foco. Lo que se hace, se hace disfrutando 
no sólo del resultado, sino del camino transitado. 
Por otro lado, en palabras de Gonzalo Frasca “los humanos vinimos a este mundo 
y lo dominamos porque sabemos aprender. Necesitamos desafíos, y los juegos 
nos ponen desafíos a nuestra altura” (Frasca, 2012). Esto introduce el segundo 
tema en el que se adentrará esta investigación: la directa influencia que todo esto 
aporta en los entornos de aprendizaje, considerando estos atrasados con respec-
to a las tecnologías y modos de hacer actuales. Así como Juan Bordes se refiere 
a los dones y ocupaciones de Froebel, como objetos provocadores de experien-
cias -cuya relevancia recae en que han servido para formar mentes creativas que 
han trasladando la sensibilidad desarrollada mediante la experiencia lúdica-, de 
igual manera aquí, se hará foco en tendencias lúdicas tecnológicamente actua-
lizadas (videojuegos). Estas poseen la potencia suficiente para poder imaginar 
un impacto positivo y transformador en el aprendizaje, de cara a un futuro no tan 
lejano.
OBJETO DE ESTUDIO
El objeto de estudio seleccionado para darle cuerpo a esta investigación a través 
del diseño, a partir del cual poder plasmar interrogantes, proposiciones y con-
clusiones, será el ajedrez. Un juego milenario, cuyas piezas se han representado 
según múltiples diseños y que se considera clave por permitir una exploración a 
través de las tres ramas antes mencionadas (juego, diseño y aprendizaje). Como 
lo describe John Sharp (2015), es el referente de juego más común en el mun-
do del arte desde Duchamp, y tiene muchos atributos óptimos para trabajar: la 
competencia rigurosa de un juego de estrategia abstracto, la relación elegante y 
equilibrada entre los movimientos de las piezas, las interacciones de estrategias 
ofensivas y defensivas, el análisis profundo al que induce para dominar el juego. 
Pero sobretodo el sorprendente número de nichos culturales dentro de los cuales 
se encuentra el juego: desde equipos en la escuela, foros de Internet, parques y 
sus mesas públicas, hasta el ajedrez por correo. En todos ellos se encuentran por 
igual estafadores, aficionados, estudiantes y maestros. Mujeres, hombres, niñas 
y niños. Para los artistas, el ajedrez es valorado por diferentes razones. El juego 
representa un colectivo cultural que puede referir a la guerra, las estructuras políti-
cas, los patriarcas, las construcciones binarias sintéticas, etc. Pero especialmen-
te, el ajedrez puede funcionar como un espacio dentro del cual las intervenciones 
artísticas y de diseño pueden llevarse a cabo, dejando el juego jugable pero se-
cundario a otras experiencias. Por lo tanto, el ajedrez es un espacio de ideas y un 
material a partir del cual se puede hacer arte y generar cuestionamientos.
El ajedrez entonces es un ejemplo de  juego transversal a la historia de la hu-
manidad, y por esta misma razón se lo considera un buen punto de partida des-
de donde plantear nuevas posibilidades. Un ejemplo no sólo de cómo el juego 
se fue adaptando a los avances tecnológicos y las modas, para poder siempre 
mantenerse como un emblema, sino también de lo que en esta investigación se 
denominará como “sociedad de la información”, por presentarse como estructu-
rado, serio y en cierto sentido productivista. Y es en este punto entonces donde 
se lo plantea con un paralelismo semejante al funcionamiento de la escuela tra-
dicional. Es por estos motivos que esta investigación planteará un rediseño del 
ajedrez (manteniendo sus reglas iniciales, pero repensando el objeto material, en 
la exploración de cómo esto afecta en la experiencia lúdico-afectiva) que pueda 
ser un paso en la dirección de un rediseño pedagógico futuro. Se focalizará en 
particular, en el diseño de ajedrez producido en la Bauhaus, ya que se considera 
poseedor de un potencial pedagógico-didáctico importante que no ha salido a 
flote, y por ser ejemplo del entrecuzamiento de las tres ramas de la investigación 
(diseño, juego y aprenzdizaje).
OBJETIVOS
Los conceptos y ejemplos analizados a lo largo de la siguiente investigación in-
tentarán demostrar cuáles son los fundamentos necesarios para alcanzar este 
impacto emocional que convierte en significativas las experiencias, siempre bajo 
la sombra del siguiente interrogante ¿es posible tomar estas características para 
re-diseñar un programa educativo que se focalice más en el hacer que en el saber, 
y poder así conseguir un mayor compromiso en el proceso de aprendizaje que 
pueda perdurar en el tiempo?
Siguiendo entonces este planteo, los objetivos que se perseguirán son:
1\Enfatizar lo emocional como medio para convertir las experiencias en signifi-
cativas (recuerdo pregnante y ganas de repetición). No reducirlo a sentimenta-
lismos, sino comprenderlo como un aspecto extenso y complejo que crea valor.
2\ Investigar diferentes características de los juegos y videojuegos, indagando en 
los aspectos que los hacen atractivos, de modo de transferir estas características 
a otros dispositivos y actividades.
3\Proponer una nueva metodología lúdica que ponga el foco en la experimenta-
ción y proceso, que favorezca un encuentro cercano con aspectos estético-emo-
cionales, y que en un futuro pueda aplicarse en ámbitos educativos formales o 
no formales. 
RELEVANCIA e IMPACTO DE LA INVESTIGACIÓN
Hoy día, vivimos en una sociedad que se está ludificando1 a pasos agigantados. 
Esta característica de ludicidad se ha convertido en un filtro cultural considerable 
en nuestra forma de abordar la realidad, pero donde sin embargo hay sectores 
que aún reniegan de ello -como la educación y por ende el aprendizaje- y se man-
tienen anclados en procesos y metodologías antiguas, que ya empiezan a mos-
trar signos de obsolescencia.  Pero es cierto que como explica la especialista en 
juego, Imma Marín, a lo largo de la historia el juego se ha visto marginalizado, 
rechazado en un contexto de sociedad industrial que aparece como su mayor 
detractora: jugar es perder el tiempo, es no hacer cosas «importantes, ni útiles». 
“No es de extrañar que en una sociedad esencialmente material, en donde se pre-
1| Concepto utilizado por Imma Marín en su libro “¿jugamos?” como una adaptación de la traducción inglesa. La 









































































zmia lo útil y rentable, el juego sea visto como algo no sólo inútil, sino también -ya 
en edad adulta-  peligroso, e incluso dañino” (Marín, 2018: 15). Es una pérdida de 
tiempo que no aporta nada en la conformación de sujetos productivos que pue-
dan sacar adelante un proceso, una empresa, un país; es peligroso porque jugar 
los puede “atontar”. Claramente no se contempla el aporte afectivo-emocional 
que se desarrolla durante una actividad lúdica, y eso es lo que aquí se pretende 
revisar. 
En este marco contextual donde el juego se ve subestimado, el concepto de “so-
ciedad de la información” utilizado por Gonzalo Frasca (diseñado, profesor e in-
vestigador académico) resulta  muy adecuado para caracterizar estos modos 
anticuados. Una tipología de sociedad, donde toda la estructuración se carac-
teriza por una aplastante verticalidad: todo se hace en pos de un objetivo efec-
tista y rentable. Es allí en donde se configura una educación mono-mediática 
(determinada por la irrevocabilidad del libro, como medio infalible de acceso al 
conocimiento) y bastante pasiva ya que se ha centrado en la transmisión de co-
nocimientos profesor-alumno, donde el primero es el poseedor de todo el saber, 
y el segundo espera pasivamente para adquirirlo. Un aprendizaje reproductivo, 
basado en la memorización de contenidos.
El problema hoy, es que la educación tradicional y lectiva no esté a la altura de los 
actuales estudiantes, a los que Marc Prensky (docente e investigador) denomina 
“nativos digitales”  (Prensky, 2010) los cuales, a partir del mundo hipertextual don-
de han crecido -rodeados por móviles, tablets, reproductores mp3, ordenadores, 
cámaras digitales o consolas de juegos-  tienen nuevas maneras de aprender, que 
claramente se alejan de los modos lineales característicos de esta “sociedad de 
la información”, los cuales aún a día de hoy siguen implementándose. 
Cuando la tecnología digital ha sido parte fundamental del proceso de crecimien-
to de una persona, la información se piensa y procesa de manera esencialmente 
diferente que la de personas que han vivido en un mundo analógico. Prensky afir-
ma entonces que los patrones de pensamiento sí han cambiado, y ahí se encuen-
tra el meollo de la educación a manos de personas que provienen de la época 
pre-digital: están luchando para enseñar a una población que habla una lengua 
completamente nueva. Así  también lo expresa Frasca cuando menciona que la 
escuela actual fue creada para un mundo que dejó de existir, centrado en los 
datos y el conocimiento enciclopédico, mientras que el siglo XXI requiere otras 
habilidades (trabajo en equipo, investigación, aprender a aprender) que no están 
siendo cubiertas por la escuela (Frasca, 2017). Y es que parafraseando a Imma 
Marín (2018) no se puede negar que la distancia entre el modelo que ofrece la 
escuela y el alumnado que llega al aula, es cada vez mayor. 
Es por esto que se sugiere la necesidad de repensar los modos de acercarse edu-
cativamente. intentando dotar de sentido a diversas experiencias, que resalten 
los procesual, lo serendípico, los errores como positivos, y pensar entonces en 
un contexto más cercano a lo que Frasca denomina como “sociedad de la expe-
riencia”, (y que también defiende la Outliers School2) donde reine la concepción 
de red, de transmedialidad, del cómo y no del qué o el para qué. Para llegar a 
un estado de sociedad mejor, más crítico, no revolucionario pero sobretodo más 
adaptativo a los cambios. Y aquí es necesario introducir también la relevancia, 
que se considera esencial y que posee una gran vinculación con lo lúdico (a partir 
del denominador común de lo afectivo), que provee lo artístico en esta búsque-
da de dotación de sentido. Schiller lo enunciaba en su momento (1794) cuando 
esbozaba la incorporación de lo artístico a la educación. Sosteniendo la idea del 
arte como forma de comunicación que puede cumplir un papel revolucionario en 
la transformación de las relaciones sociales.
Del mismo modo, también en esta misma línea Nigel Cross plantea “education is 
not only about the development of knowledge but also about developing ways of 
thinking and acting” (Cross, 1988:122). Ya que en esos modos de hacer y actuar, 
ya no de forma pasiva -aburrida-, es donde se generan estos impactos emocio-
nales que permitirán un desarrollo más completo de las personas; y estos im-
pactos son justamente los que aportan disfrute a las experiencias. Y así como la 
concepción de lo emocional no se reduce a sentimentalismos, lo mismo sucede 
con la concepción de disfrute que tan estigmatizada -cual tabú- está en nuestra 
sociedad. Porque el disfrute es lo que luego se recordará y lo que marcará signi-
ficativamente la experiencia, y por lo tanto la persona. 
Csikszentmihalyi explica su relevancia de la siguiente manera “los sucesos capa-
ces de hacernos disfrutar ocurren cuando una persona no solamente ha cumpli-
do alguna expectativa anterior o satisfizo una necesidad o un deseo, sino también 
cuando ha ido más allá de lo que él o ella se habían programado hacer y logran 
2| http://outliersschool.net/
algo inesperado, tal vez algo que nunca habían imaginado. [...] El disfrute está ca-
racterizado por este movimiento hacia adelante, por un sentimiento de novedad, 
de realización” (Csikszentmihalyi, 1990: 78). Y este movimiento hacia adelante 
parece estar muy vinculado a nuevos aprendizajes, que son incorporados de ma-
nera más natural y real por haber disfrute en el proceso. Csikszentmihalyi conti-
núa explicando que luego de un suceso agradable la persona se da cuenta que 
ha cambiado, que la personalidad integra una nueva dimensión más compleja.
Pero como explica Imma Marín “el cerebro sólo aprende si hay emoción” (Marín, 
2018:21), es por ello que con el juego las experiencias se convierten en significa-
tivas, dejando una impronta fuerte en la persona. Es en esta trama donde juego 
y diseño se potencian fuertemente, y se consideran como una alianza valiosa 
para poder ser plasmada en procesos de aprendizaje. “Creo –y tengo evidencias 
para probarlo– que la verdadera (aunque tácita) razón por la que los niños juegan 
videojuegos y juegos de computadora es porque están aprendiendo.” (Prensky, 
2010: 10). Hay una interés genuino en hacerlo, porque se disfruta del proceso, y 
porque como consecuencia de ello hay emoción involucrada, no se lo siente ni 
obligado, ni como un medio para un fin. Sobre ello es donde hay que poner el foco, 
para dar pasos hacia el paso de una sociedad a la otra (sociedad de la informa-
ción/sociedad de la experiencia). 
Por y para ello se analizarán diversas teorías de juego y videojuegos, que ac-
tualmente son los que parecen acercarse de manera más efectiva al mundo del 
disfrute y el aprendizaje. Brindan experiencias atractivas y de alto impacto emo-
cional, que pueden aprovecharse para idear futuros nuevos diseños pedagógi-
cos. No solo cognitivos, sino de características estéticas ya que es un cariz que 
muchas veces se deja de lado, pero que claramente ayuda a reforzar el impacto 
emocional. Porque como opina la diseñadora de videojuegos, Jane McGonigal, 
es necesario volver el mundo real más parecido a un juego (videojuego), ya que 
en ese entorno “nos volvemos la mejor versión de nosotros mismos, más dis-
puestos y más tenaces según el problema que se nos presente delante, para 
levantarse después de fallar e intentarlo de nuevo” (McGonigal, 2010). Y en la 
misma línea el futuro del juego se considera tan importante que el  Metropolitan 
Museum  of Art  ha mostrado, avalado y propugnado el axioma que patrocina Pat 
Kane -director de The Play Ethic3 - “play will be to the 21th century what work was 
3| https://www.theplayethic.com/ - Citado en ViewPoint Magazine 31 - “All fun and Games”
to the industrial age- our dominant way of knowing, doing and creating value”. 
Es claro entonces, que nos encontramos por fuera de los bordes de la “sociedad 
de la información”, y que es necesario repensar los dispositivos y estructuras en 
base a ello, con la perspectiva puesta en lo que Frasca denomina como “sociedad 
de la experiencia”. 
Hasta ahora los acercamientos entre educación y juego, han sido para un desa-
rrollo de competencias todavía muy relacionadas a un mundo productivista -vin-
culadas a la negociación y trabajo en equipo- pero que se queda corto en cuanto 
a lo afectivo, que bien podría ser reforzado por plantear un experiencia estética 
más rica y resaltada lúdicamente. Una experiencia que quizás no sea tan efíme-
ra e inmediata sino con un cariz más profundo y reflexivo; cariz que puede ser 
aportado mediante elementos estéticos, artísticos que permitan -en un entorno 
lúdico, es decir de prueba y error- tantear diferentes formas de expresiones.
La siguiente investigación servirá entonces, para poder meditar sobre una nueva 
visión, donde sea factible aprender a través de una experiencia estética diferente 
y acercarse al mundo del diseño de una manera lúdica, resaltando las implica-
ciones emocionales que se producen in situ. Asimismo para plantearse el diseño 
como una herramienta/método para intentar cambiar dinámicas, más que produ-
cir objetos consumibles (diseño de experiencias). Se intentará, a partir del objeto 
de estudio seleccionado, empezar a pensar nuevos modos de plantear el apren-
dizaje: de ponerse en práctica y equivocarse en el camino, para permitirse ser 
más permeables al fracaso; aprovechando la inmersión que favorecen los juegos 
y el diseño como metodología de la prueba y error. Es decir, aplicar el diseño para 
transformar el aprendizaje, y posteriormente para cambiar la educación.
 
Por ende es una investigación que se plantea relevante tanto para el mundo 
lúdico y su estrecha vinculación con el diseño y sus metodologías; sino como 
también para el mundo del aprendizaje y de la educación. Donde se reforzará 
la importancia de lo afectivo tanto desde concepciones actitudinales, como de 
percepciones estéticas, que como fue mencionado serán consideradas como 
importantes para conseguir experiencias significativas en la búsqueda de posi-
cionamientos críticos. 









































































zcontemporánea donde es posible entrecruzar saberes, para pensar en lo que 
Ranciere denomina como “indisciplinariedad”, es decir cuestionar lo límites de la 
disciplina, salir de la propia (diseño industrial en mi caso), explorar otras nuevas 
(educación) y volver para resignificar, en este mundo ya no lineal ni encasillado, 
generando nuevos aportes y caminos para ambas. 
PROCEDIMIENTO
Los criterios procedimentales pasan por analizar ejemplos bajo la lupa de las 
concepciones del diseño emocional, la percepción estética y la jugabilidad, en la 
búsqueda de encontrar los modos y las herramientas que permitan pasar de una 
sociedad de la información a una sociedad de la experiencia. 
Es por ello que en primer lugar se hará un marco contextual donde situar esta 
investigación, pasando por describir características de esta sociedad de la infor-
mación donde como ya se introdujo, la educación ya queda coja, y se piensa el 
rediseño en plano lúdico como elemento desestructurador .
Luego se pasará a describir esta nueva vertiente relativamente actual, donde los 
videojuegos se posicionan como paradigmas claros de los avances tecnológicos 
y actitudinales, que parecen ser ejemplo de puente de paso entre una tipología 
de sociedad y la otra. Se hablará del concepto de gamificación, viendo cómo se 
expresa y se sitúa en la actualidad, y de los serious games; y se focalizará en tres 
conceptos particulares de este “mundo” que se consideran fundamentales para 
trabajar en el rediseño lúdico, para nuevas experiencias estético-afectivas (entor-
nos de no-trascendencia e inmersividad, flow y try again). En esta misma línea, se 
analizarán bajo estas concepciones tres videojuegos que poseen una alta calidad 
estética con la intención de ver cómo influye esta en el impacto emocional. Ellos 
son el INKS, Journey y Monument Valley.
Se focalizará a partir de esto en la relevancia de lo sensible en el aprendizaje, y de 
cómo este aspecto es reforzado mediante metodologías lúdicas; así como en el 
“design thinking” como metodología empática y con una noción de que las cosas 
intangibles valen más que las físicas. 
Luego, y a partir de este nuevo camino abierto, se propondrá un marco concep-
tual con diversos conceptos vertebradores para el futuro proyecto (diseño emocio-
nal y jugabilidad), y en clave de estos se analizará el objeto de estudio  -ajedrez-. 
La idea metodológica es  poner el foco en el análisis y comparación de diversas 
tipologías del ajedrez, como ejemplo de juego analógico transversal a la historia de 
la humanidad, pero que por sus reglas y formato pareciera ser un buen ejemplo de 
la “sociedad de la información”. Se indagará en diversas tipologías del mismo, para 
ver en qué grado de impacto emocional se encuentran.   
En última instancia se propondrá un diseño donde poner a prueba estas caracte-
rísticas analizadas, e intentar utilizarlo como vehiculizador hacia esta sociedad de 
la experiencia. Partiendo desde un paso pequeño, para poder avanzar en un futuro, 
hacia cuestiones más amplias y estructurales. 
Esto sin llegar a lo que Sarah Ahmed crítica en su libro “La promesa de la Felicidad 
- una crítica cultural al imperativo de la alegría”, tratando de evitar que lo afectivo 
-la felicidad?- se convierta en una técnica disciplinaria ”una forma de direcciona-
miento u orientación que nos conmina a seguir la «buena senda»” (Ahmed, 2019: 
33). Algo que termine cayendo en los cómodos límites de “la sociedad de la infor-
mación”, como una herramienta más. No se pretende aquí crear una metodología 
para que se trabaje cómo ser más felices en la escuela, sino más bien dar espacio 
a desarrollar nuevas experiencias sin un fin/meta determinado, donde sea posible 
-y de manera indirecta- explorar y desarrollar lo emocional como parte de un apren-
dizaje más íntegro.
ALGUNAS CONSIDERACIONES
El formato y orientación de la tesis responde a poner en jaque las formas de confi-
guración hegemónicamente establecidas que hacen gala de una verticalidad nor-
malizada. La misma se plasma tanto en la estructuración de los sistemas de esta 
“sociedad de la información”, como en las pantallas de los programas de edición 
de texto; formatos de paneles publicitarios y/o informativos,etc.
Por otro lado, la mayoría de los elementos vinculados al disfrute hacen uso de la 
horizontalidad: las pantallas televisivas o cinematográficas; los videojuegos y apli-
caciones lúdicas. Como esta es una investigación que pretende acercar lo emocio-
nal y el disfrute a entornos que no siempre lo promueven, se consideró adecuado 
utilizar dicho formato apaisado.
















































































“És una errada pensar que els 
infants son sács que hem 
d’omplir de coneixements”
(Marin, 2019).
 Nota publicada en el diario El Levante, El Mercantil Valenciano, Aula 5. Periodista Miriam Bouiali dimecres 20 febrero 2019. Tomada de la página web de Minerva - Asociación que dirige la entrevistada.
Antes de empezar: Contextualización de la proble-
mática
SOCIEDAD DE LA INFORMACIÓN VS 
SOCIEDAD DE LA EXPERIENCIA
En la actualidad el acceso a la información es aún mayor de la que cualquier sabio 
de la historia hubiera imaginado. El problema es que la idea de educación - y por 
ende la de aprendizaje- sigue anclada a un mundo donde no había acceso a la in-
formación, o que por lo menos esta, no era ni tan inmediata ni tan variada. Es por 
esto que la enseñanza tradicional -que es, cabe destacar, la misma desde hace 
30 años- sigue tratando de enseñar como dice Gonzalo Frasca con manuales de 
instrucciones para los que no se tienen las herramientas (Frasca, 2012). Pero un 
sistema educativo no puede estar pensado para calcar el pasado (Prensky, 2010). 
El contexto pedagógico del S XXI se inscribe, como apuntan en la introducción 
del libro publicado por ArsGames “El aprendizaje en juego: Tecnoludismo para el 
pensamiento crítico”, en una trama de economía globalizada donde la estanda-
rización y la homogeneización de todos los aspectos de la vida son los ejes fun-
damentales. Este es el contexto que Gonzalo Frasca describe como “Sociedad 
de la información”, un entorno bastante estructurado, productivista, donde no se 
bromea, y se confía en los procesos instaurados hace años que han demostrado 
eficiencia. En la escuela de esta “sociedad de la información” si te equivocas “eres 
tonto”, tienes mala nota, y hasta repites el curso. Es una escuela donde se premia 
la memoria, pero no se valora la creatividad; donde quedan invisibilizados los 
procesos intermedios -y los “errores” cometidos en el camino-, en pos de un re-
sultado -que debe ser el “correcto”-. Una escuela para una sociedad mecanizada, 
que hoy ya no es la misma. A esta escuela se va a trabajar, no a jugar, porque el 
aprendizaje cuesta esfuerzo, y sin esfuerzo o sacrificio no hay recompensa. 
Pero lo que se está dejando de lado, es que si el aprendizaje no es lúdico es muy 
difícil que conecte con la motivación intrínseca de la persona, y si no conecta con 
ninguna motivación, no mueve ninguna emoción. Y son estas, las emociones, 
las que van a hacer que lo generado en la experiencia perdure y que por ende 
signifique. Porque es incuestionable decir que las personas que desarrollan una 
mirada lúdica son personas más felices, más resilientes, y más asertivas, ya que 
al no involucrar metodologías ni tan cerradas, ni tan estructuradas, se permiten 
modelar nuevos modos de apropiación de la realidad. 
Es posible describir a esta Sociedad de la Información a partir de dos conceptos 
claves.
Por un lado parece delimitarse por una retícula, a la que Rosalind Krauss define 
como un emblema inherente de la modernidad, contexto donde se alinea perfec-
tamente este tipo de sociedad de la información. Una retícula no consiente crecer 
ni evolucionar; retiene dentro de unos marcos determinados que no se cuestio-
nan. No es necesario hacerlo. “La retícula se resiste precisamente a cualquier 
tipo de desarrollo.” (Krauss,1985 : 27). Podemos describir la educación entonces 
como monótona y monomediática; una escuela como catálogo de contenidos 
viejos, y en formatos autodefinidos que ya quedan obsoletos. Una estructura 
como ya se ha dicho donde se sanciona a quien se sale un poco de ella. Donde 
una clase tradicional es regular, uniforme, dirigida y pautada, desde el comienzo 
hasta el final del día. Como diría Scolari, una educación bancarizada donde el 
aprendizaje se mueve como moneda de cambio, de manera automática y fría 
(Scolari, 2010). “Allanda, geometrizada y ordenada, la retícula es antinatural, anti 
mimética y antirreal. Es la imagen cuando esta se vuelve de espaldas a la na-
turaleza. En la monotonía de sus coordenadas, la retícula sirve para eliminar la 
multiplicidad de dimensiones de lo real, reemplazada por la extensión lateral de 
una única superficie. En la omnipresente regularidad de su organización, no es el 
resultado de la imitación, sino de la determinación estética.“ (Krauss, 1985:31). En 
este sentido esta escuela bancariza, o tipo “biblioteca” como la describe Frasca, 
pareciera plasmarse desde hace años como una puesta en escena que se repite 
de manera automática, sin tener en cuenta los avances y cambios el contexto -no 
sólo tecnológico y temporal, sino sobre todo el humano- . 
Por otro lado, el concepto de pasividad. Un concepto que sirve para plasmar una 
imagen -un poco forzada e idealizada para remarcar lo negativo- de cómo se 
han desarrollado las clases a lo largo de la historia. Con un docente en un frente, 
sobre una superficie muchas veces más elevada que el resto del espacio aúlico, 
y el grupo de estudiantes en el contrafrente, todos ubicados equidistantemente, 
observando al “dueño del saber”, donde éste hace que enseña desde su escrito-













































































zsu actividad determinada; no hay espacio ni intención de cuestionarlo Pero el 
filósofo Peter Sloterdijk plantea una idea, no del todo revolucionaria porque pare-
ciera existir en una latencia cercana, pero que sugiere que con pocos recursos se 
pueden hacer cambios de base. “En cuanto se acepta la afilada distinción entre 
«activo» y «pasivo» como si se tratara de una alternativa absoluta y exclusiva, 
desaparece de la vista un amplio contexto de comportamiento humano que no 
es ni meramente activo ni meramente contemplativo: yo lo llamo «la vida ejerci-
tante” (Sloterdijk, 2013:11). Es un concepción entonces que plantea un punto in-
termedio entre la retícula y la pasividad; puede haber variantes, se pueden pensar 
en nuevos formatos, nuevos medios, nuevas tecnologías. Porque no hay ni una 
sola forma de enseñar, ni una sola forma de aprender. Parafraseando a Kuklinski 
es apremiante pasar de esta pedagogía de la enunciación (donde el docente es 
un divulgador de los contenidos; un sujeto del saber que es incuestionable; un 
lider al que respetar, que se mueve en los espacios que le permite esta retícula; 
donde el alumno queda relegado a las sombras y la pasividad de la escucha) a 
la pedagogía de la participación (Kuklinski, 2017). Salir del estatismo, ponerse en 
acción, pero no cambiando una cosa por la otra, sino combinandolas, buscando 
los modos de configurarlas y sacarles el mayor provecho posible. Y asimismo, 
siguiendo la línea de de Kuklinski, podemos ahora considerar las figura de los do-
centes como diseñadores de experiencias de aprendizaje más que divulgadores 
-dentro de esta retícula estructurada y pasiva-, donde puedan ubicarse en una 
posición de mentores, que guíen los procesos, pero que no influyan directamen-
te en ellos, otorgándole más protagonismo a los alumnos y sus interacciones 
(Kuklinski, 2017). 
                
Teoría-práctica / pasividad-actividad / saber-no saber/ acertar-errar/ bien-mal: 
dicotomías modernas reticuladas y pasivas, que ya muestran síntomas de ob-
solescencia. Podemos habilitarnos a pensar en que hay grises intermedios que 
pueden ofrecer variantes sustanciosas, preguntas que abran nuevos caminos, 
donde las subjetividades no queden acotadas por esta estructura .
Hoy en contraposición a esta sociedad de la información, es necesario hablar de 
“transversalidad, hibridación, multidisciplinariedad, indisciplinariedad, transme-
dialidad, etc. Son algunas de las palabras que definen nuestra historia contempo-
ránea. [...] y parafraseando a Scolari, está transmedialidad impacta directamente 
en un nuevo tipo de desarrollo, el «de-
sarrollo de nuevas habilidades y com-
petencias perceptivas y cognitivas en 
los usuarios/espectadores/lectores 
como fruto de las escrituras colabo-
rativas de los blogs, de los videojue-
gos y sus itinerarios, la literatura de 
ficciones interactivas, la navegación 
web»” (Escribano, 2014: 41;  Scolari). 
Y si bien la educación históricamen-
te se ha centrado alrededor del libro, 
el tipo de educación monomediática 
que describe Scolari, el cambio en la 
ecología de los medios (esta opción 
antes mencionada de la lógica trans-
media) es un punto importante para 
renovar e introducir nuevas lógicas en 
el sistema educativo (Scolari, 2015). 
Porque si bien como explicita James 
Paul Gee, a lo largo de la historia la 
gente ha cometido errores y malda-
des porque pensaban que un libro –la 
Biblia por ejemplo– les había dicho 
que las hicieran, es evidente que estos 
no son intrínsecamente buenos o ma-
los, sino que su potencialidad recae 
en la forma en la que son utilizados 
(Gee, 2006). Es allí donde es necesa-
rio poner foco, en los modos de hacer, 
probar, experimentar, errar y volver a 
ensayar. Csikszentmihalyi sostiene 
que “por desgracia la conexión natural 
entre el crecimiento y el disfrute tien-
de a desaparecer con el tiempo. Qui-
zás porque “aprender” llega a ser una 









imposición externa cuando empieza 
el proceso educativo; la excitación a 
dominar nuevas habilidades desapa-
rece gradualmente”. (Csikszentmiha-
lyi, 1990:130). Por eso es necesario 
repensarla, y realizar nuevas prácticas 
y experiencias que pongan a prueba 
estas características estructuradas 
de la “sociedad de la información”, que 
dejen afluir emociones dentro de dife-
rentes entornos de aprendizajes. Ahí 
es donde se podría abrir a la puerta a 
la “sociedad de la experiencia”.
Para reemplazar el sistema educativo 
bancario en el que el profesor expone 
los contenidos  (sociedad de la infor-
mación) por uno participativo en don-
de el hacer y el descubrir sean los ejes 
centrales, la educación debería ser in-
mersiva y funcionar bajo parámetros 
que no tengan que ver con las cali-
ficaciones aprobado-desaprobado. 
Prensky (2007) dice en este sentido, 
que el hacer y el descubrir son inmer-
sivos, porque el cerebro convierte el 
aprendizaje en placentero, y por ende 
con un impacto emocional mayor, de-
jando más huella a largo plazo. Las 
clases entonces no deberían basarse 
sólo en los contenidos, las metas y las 
metodologías, sino considerar las per-
cepciones de los alumnos y el diseño 
de experiencias donde los estudian-
tes encuentren las respuestas a sus 
preguntas; más que a la obtención de contenidos que deben ser memorizados. 
Imma Marin (2018) explica que para mantener en vilo la motivación y la actitud 
lúdica en los entornos de aprendizaje, es necesario -entre otras cosas- :
-Promover el placer por el descubrimiento, la curiosidad: fomentando la sorpresa, 
el descubrimiento progresivo, la capacidad de asombro.
-Permitir la experimentación, la repetición: a partir de sistemas de recompensa, 
reconocimiento y reto (ya que el aprendizaje requiere repetición. Muchísima). 
Aunque los términos “recompensa y reconocimiento” suenan aún muy vincula-
dos a la Sociedad de la Información; con un sentido muy productivista.
-Ayudar a entender que el error es parte del proceso: posicionarlo como motiva-
dor de la superación en vez de provocar sensación de fracaso. Construyendo una 
relación positiva con el. 
Queda claro entonces que hoy, a la hora de pensar en nuevas modalidades de 
aprendizaje más transmediáticas, inmersivas y sobretodo atractivas, es ineludi-
ble pensar en los videojuegos. Los cuales han sufrido la misma lógica de mala 
utilización que los libros en su momento: tienen la capacidad de hacer grandes 
cosas, pero asimismo pueden ser objeto de abuso. Usados correctamente, los 















































































“PLAY IS BECOMING A VALUABLE 
COUNTERPOINT TO DAILY DRUDGERY 
AND A WAY TO ADAPT TO
 CHANGING CIRCUMSTANCES”  
ViewPoint Magazine “All fun and Games” Gwyneth Holland - Página 29
LA TAN RECELOSA GAMIFICACIÓN - 
Una visión panorámica de la actualidad
Cerca del cambio de milenio se empieza a escuchar el concepto de gamifica-
ción, descrito en la revista ViewPoint Magazine como el empeño de ganar espíritu 
hasta en la tarea más mundana. El término fue acuñado por un programador de 
videojuegos llamado Nick Pelling en el año 2002, pero al poco tiempo se extiende 
tanto denotativa como connotativamente. 
Luca Carrubba director de ARSGames (entidad internacional sin ánimo de lucro 
que promueve y gestiona proyectos de carácter cultural relacionados con los 
videojuegos 1), lo explica como la utilización de mecánicas procedentes de los 
videojuegos en otros entornos, evidentemente no lúdicos. Es un discurso, una 
metodología que se ha aplicado a múltiples sectores, desde lo empresarial-labo-
ral (organización del trabajo, organización del espacio laboral), hasta la academia 
y la ciencia donde se suman puntos/skills/insignias con cada logro nuevo alcan-
zado. La idea básica sería “jugando se la pasa bien, y si se la pasa bien, se es más 
productivo”. Es un tipo de retórica que de alguna manera, envuelve cierto tipo de 
capitalismo contemporáneo, que sirve para hacer que las cosas sean más diver-
tidas en su productividad inherente. 
Este fenómeno se extendió ampliamente y Gabe Zicherman (co-autor del libro 
llamado Game based Marketing) afirma que ha logrado “unlock the truism that 
consumers are pleasure-seeking creatures and, given an option, will always choo-
se the activity that they find more fun or pleasurable” (Holland, 2012 : 29). Es decir 
es una estrategia que pretende persuadir a la persona para convertir una tarea 
simple, cotidiana -posiblemente aburrida- y sencilla en algo más atractivo, con 
visos de reto, para que merezca la pena continuar haciéndolo. El objetivo de la 
gamificación pareciera ser entonces, la de provocar una conexión emocional en-
tre quien participa del proceso y sus propias metas; debe ayudar a que la persona 
esté más motivada. El entorno digital, pero sobretodo los videojuegos y la ludolo-
gía (corriente que analiza el juego desde diferentes perspectivas sociales, cuyos 
autores más relevantes en la actualidad son  Aerseth, Janet Murray, Jasper Juul 
y Gonzalo Frasca) han potenciado el concepto de gamificación. En esta misma 
1| https://arsgames.net/que-es-arsgames/
línea Pat Kane (director de The Play Ethic 2) sugiere que «“digital gaming” is the 
21th century what printed books were to the Renaissance».
Pero por otro lado es necesario hablar del aspecto “negativo” de este fenómeno; 
no es posible mirar para otro lado y no hablar del uso y abuso de los elementos 
lúdicos que, como todo, puede llegar a ser contraproducente. En esta línea es 
posible nombrar a Ian Bogost que en su libro “Play Anything” habla respecto al 
exceso de ludicidad reinante, expresando que la diversión se ha convertido en un 
tema que se ha explotado tanto que casi ha perdido su significado, volviendose 
confuso e indefinido (Bogost, 2016). Es el problema de las modas que cuando 
se llevan sus características hasta tal extremo, se terminan distorsionando; y en 
este caso en esa pretensión de hacer todo más lúdico, “más divertido”, termina 
siendo molesto.
Pero es necesario aclarar que gamificación y juego no son lo mismo. La diferen-
cia fundamental se halla en la libertad del jugador, y como explica Imma Marín 
mientras que “jugar es una actividad libre, a la que no te pueden obligar a partici-
par, sino que la involucración es totalmente consciente, la gamificación supone 
hacer entrar en juego a todo el conjunto; nadie te elige te encuentras sumergido 
en el juego y deber ser parte de él” (Marin, 2018:103).
Asimismo Brian Burke define lo que no es la gamificación en su libro  “Gamify: 
How Gamification Motivates People to Do Extraordinary Things”. Dice que no tie-
ne que ver con convertir todo en un juego; que no se trata de tomar un proceso 
-administrativo, por tomar un ejemplo muy utilizado-  y hacer que, de un día para 
el otro los empleados se diviertan en el trabajo. No tiene que ver tampoco con 
jugar y no trabajar; es decir mejorando el humor, pero bajando la eficiencia (una 
creencia que le ha jufado muy en contra). Es una suposición un poco reduccio-
nista, ya que gamificar no se limita solamente a introducir el humor. Porque como 
explica Bogost, la diversión no puede ser añadida de repente a algo, como el azú-
car al café; da el ejemplo del Super Mario, el cual no era un juego aburrido hasta 
que le introdujeron la diversión; explica que esta proviene de comprender y respe-
tar una situación, y solo quien decide no comprenderla y respetarla la encuentra 
aburrida (Bogost, 2016).













































































zEn esta misma línea del lado b de este fenómeno tan “optimista” es relevante, 
en la trama de esta investigación, hablar del encuentro entre la gamificación y la 
educación. Si bien las prácticas lúdicas se han ido desarrollando durante años 
en este ámbito (podemos nombrar en este sentido a Froebel, Montessori, Reggio 
Emilia, Waldorf, así como también a Piaget y Vigostky) buscando que el aprendi-
zaje se convierta en algo significativo, no es posible hoy dejar de lado los nuevos 
medios utilizados cotidianamente y por tantas personas. Los juegos digitales, 
las consolas, celulares, y cualquier dispositivo con los que se convive gran parte 
del día, representan ejemplos claros de los efectos de la gamificación, porque es 
innegable que la gamificación va de la mano con la tecnología. 
El problema principal de la introducción de las tecnologías en el ámbito educa-
tivo, es el peligro latente de terminar desarrollando prácticas que convierten los 
momentos de ocio y aprendizaje, en procesos productivos. Y en este sentido los 
investigadores de ArsGames aseguran que este tipo de prácticas actuales no se 
cuestionan demasiado porque sirven para garantizar el mantenimiento del “sis-
tema” (ArsGames Tecnoludismos ,2018:10). Una especie de máscara de avance 
para acallar los cuestionamientos a las actualizaciones tecnológicas de los cu-
rrículos didácticos actuales. Un ejemplo de esto es el uso de las TIC (aprender a 
utilizar Word o PPT correctamente) las cuales terminan siendo un medio para de-
sarrollar habilidades básicas de “oficinistas” a las que  Cabañes y Rubio denomi-
nan como “«herramientas privativas» que potencian el consumo y adiestramiento 
de la clase trabajadora orientada a modelos productivos” (Cabañes y Rubio, 2013: 
19). Es decir se pone el foco en la inserción de las personas en el sistema pro-
ductivo y de mercado, marcado por el control y la disciplina -correspondientes 
a la “sociedad de la información”-. Un uso meramente funcional y productivista 
de una herramienta -tecnológica-, más que un objeto de estudio para análisis y 
reflexión crítica, que nos podría acercar más a la independencia.
Queda claro entonces, que no basta con introducir elementos electrónicos en las 
escuelas para “gamificarla”, menos aún si no se prepara a los docentes para poder 
utilizarlos y aplicarlos en sus clases. Porque además, una de las consecuencias 
de intentar introducir tecnología a la fuerza, es que los conocimientos que tienen 
los alumnos de hoy - a los que Prensky denomina “nativos digitales” y que más 
adelante se ahondará en ello- es mucho más avanzado de lo que pueden probar 
hacer en las escuelas, donde normalmente los ordenadores son viejos y con poca 
conexión a internet;  por lo que quedan como prácticas aisladas que no terminan 
de motivar a los estudiantes, sin ningun impacto significativo en la experiencia.
Un paso que se ha dado de un tiempo a esta parte para lograr un encuentro 
efectivo entre ambos espacios -es decir que la acción se vuelva significativa y 
provoque asimismo ganas de avanzar- esel desarrollo de los denominados “se-
rious games”. 
SERIOUS GAMES
“Juegos serios” (porque los juegos no son serios, son “para niños”…) es un fenó-
meno que se empieza a dar a partir de los años 90, como explica Luca Carrubba, 
a partir de la necesidad de crear esta etiqueta para responder a ciertos intere-
ses, y desligar la producción de videojuegos de su carácter infantil y de diversión 
por un lado,  y de crear otro imaginario alrededor de la concepción de juego que 
pudiera servir en entornos de otro tipo, por el otro. Se empieza entonces a esta-
blecer una industria hecha por diferentes organismos, que empiezan a ver los 
videojuegos como un producto más allá de la diversión, de ahí lo “serio”.  En Ars-
Games definen los serious games de la siguiente manera “un tipo de videojuego 
que combina su cualidad lúdica con una agenda educativa en un sentido amplio”. 
Imma Marín por otro lado, los define diciendo que son “juegos ideados para pro-
piciar un aprendizaje, ya sea este un contenido o un comportamiento. Su objetivo 
principal no es divertir, eso es condición sine qua non, indispensable para que 
podamos llamarlo juego. Puede ser descrito como un juego con propósito, cuyo 
objetivo se centra en un resultado que está «fuera» del juego; es decir, se trata de 
favorecer un aprendizaje concreto, aquello que se considera «serio», y de ahí su 
nombre.“ (Marín 2018:95) 
En este campo es posible enumerar una gran serie de proyectos y producciones 
que asimismo son  posibles de clasificar en distintas tipologías.
Game for learning
Juegos útiles para el desarrollo de competencias específicas en un ámbito esco-
lar (formal o no formal), que ayuda a sus usuarios a aprender tareas concretas. 
Uno de los más reconocidos es Dragon box 3, juego desarrollado para aprender 
álgebra y geometría; en esta misma línea también se puede nombrar “Antura y 
las letras” que ayuda a aprender el alfabeto árabe, y está pensado para ayudar a 
los niños sirios refugiados4 por lo que está produciendo en pequeña-gran escala 
una ayuda a una comunidad específica. También la plataforma paga Classcraft 5, 
ofrece distintos tipos de quiz, donde los docentes pueden complementar los con-
tenidos de sus clases con mapas interactivos donde los alumnos aprenden por 
descubrimiento, mediante el lema “elige tu propia aventura”. Del mismo modo, 
pero de manera gratuita, Kahoot6 ofrece diversos quiz online, fácilmente editables 
para que cada profesor lo arme según su currículo, donde los jugadores/alumnos 
responden las preguntas en sus propios dispositivos, mientras que se muestran 
en una pantalla compartida, hecho que refuerza la colaboración de un contexto 
áulico. 





Desde fines del siglo pasado se empezó a utilizar el videojuego como herramien-
ta de discusión y crítica; básicamente para enviar un mensaje, algunas veces -la 
mayoría-  de manera provocativa. El más reconocido hoy, más allá de no ser un 
videojuego, es “El juego de la paz mundial” 7, que ha ganado muchos premiacio-
nes y ha sabido mantenerse en boga desde hace años. Es una simulación política 
práctica que ofrece a sus jugadores -normalmente alumnos de escuelas de nivel 
primario- la coyuntura ideal para explorar la conexión de la comunidad global a 
través de diferentes lentes (crisis económica, social y ambiental y la amenaza 
inminente de la guerra) a partir de los cuales deberán interactuar y lograr consen-
sos para que la paz no peligre. Otro ejemplo clave es Phone Story, un videojuego 
creado por un activista de la agrupacion YesMen8 (Michael Pineschi + Paolo Pe-
dercini), que le aporta un sentido muy satírico a las consecuencias de la explo-
tación generada a partir de la producción de móviles, tratando con ello de crear 
conciencia alrededor del consumo.
7 | https://worldpeacegame.org 
8 | https://www.theyesmen.org/project/phone-story 
Serious Games
Captura de pantalla: opciones juegos aúlicos Class Craft
www.classcraft.com - consultada julio 2019
Fotografía escenario “world peace game” publicada en página oficial















































































Juegos producidos a través de lógicas editoriales, que se piensan y articulan a 
la pieza periodística, y buscan generar opinión alrededor de esta. Son produccio-
nes pensadas para un tiempo muy acotado, ya que las noticias son efímeras. En 
palabras de Gonzalo Frasca su ideador “Newsgaming es hijo de las noticias y del 
juego, más específicamente del videojuego. Podría pensarse que nació con los 
videojuegos e internet pero, como suele suceder, el mundo digital simplemente 
amplifica ideas ya existentes” (Frasca, 2012 : 255). Un ejemplo es “September 
12th”, nacido a consecuencia del ataque a las torres gemelas y la posterior gue-
rra contra los terroristas, o “Madrid” lanzado pocas horas después del ataque a 
Atocha en 2004. La gracia de esta tipología de serious games es la “retórica pro-
cedural”, es decir que la lógica misma de la mecánica del juego es un mensaje, 
está queriendo decir algo, está llevando a tomar una posición política y retórica. 
En “September 12th” hay que matar a los terroristas, pero como consecuencia de 
esta acción se muere un civil también, no hay forma de evitarlo. La única forma 
de resistir, es no jugar. Es un planteamiento ético, frente al dispositivo totalitario 
del juego, y sobretodo de la guerra. Las mismas reglas nos están dando un men-
saje muy claro: no es posible escapar de la acción-reacción.
Juegos de Entrenamiento
Pensados para entornos laborales, esto es para entrenar trabajadores. La mayo-
ría de los mismos son utilizados en entornos militares, como por ejemplo para 
simular acciones militares en Irak; una simulación bastante fiel a la realidad con 
la que el ejército estadounidense entrena y simula situaciones de ataque en ese 
escenario.
Captura pantalla newsgame “September 12th” / Consultada en agosto 2019  
http://www.onseriousgames.com/september-12th-a-toy-world-newsgame
Serious Games
Captura pantalla ” America’s Army: Proving Grounds” / Consultada en agosto 2019  
http://www.americasarmy.com
Games for Health
Juegos orientados a mejorar y ayudar 
en la salud de los jugadores. Un ejem-
plo es “Remission” juego pensado para 
generar cierto tipo de conocimiento 
alrededor de la enfermedad -cancer-, 
pensado tanto para la persona enfer-
ma como para su entorno familiar. 
Juegos publicitarios
juegos utilizados para vender produc-
tos y marcas. La empresa Burger King 
se caracteriza por utilizar este tipo de 
estrategias. Otro ejemplo es la em-
presa REE de electricidad española 
que mediante un juego de tipo simu-
lador empresarial, proponen que los 
usuarios comprendan el trabajo que 
realizan, mediante la toma de control 
de la distribución eléctrica de España 
donde intentarán satisfacer a todas 
las regiones en base a los picos de de-
manda que puedan surgir.
Ámbito científico
Juegos para realizar tareas complejas 
de ser realizadas en el ámbito de un 
laboratorio, o que aprovechan la co-
laboración entre diferentes usuarios 
para su concreción. Un ejemplo es 
“Foldit” 9 un juego multijugador online 
que utiliza entornos de colaboración 
donde “jugamos todos juntos” y al 
hacerlo estamos solucionando o in-
tentando encontrar una solución para 
un reto científico claro. Es un ejemplo 
que trabaja entorno a lo que se deno-
mina “ciencia ciudadana” donde mu-
cha gente amateur se involucra y al 
hacerlo se empodera de conocimien-
tos y prácticas científicas. 
9 | https://foldit.softonic.com/ 
Turismo
También se pueden encontrar serious 
games definiendo un tipo de servicio 
que se está nutriendo cada vez más 
de la realidad virtual, y que permite 
generar situaciones gamificadas en 
las calles -como paseos interactivos- 
cuyo ejemplo podría verse en el juego 
“Play Visit”.  
Serious Games
Captura pantalla “Remission”- Consultada agosto 2019  
https://www.researchgate.net/figure/Screenshot-
of-the-game-Re-Mission
Captura pantalla “Control”- Consultada agosto 2019  
https://ree.juegocontrola.com/game/mision/1
Captura pantalla “Foldit”- Consultada agosto 2019  
https://fold.it/portal/info/science















































































zMarc Prensky sostiene que es posible aprender muchas habilidades gracias a los 
juegos serios: como la colaboración, toma de decisiones bajo presión, asunción 
calculada de riesgos, pensamiento lateral y estratégico, persistencia y comporta-
miento ético. Según este autor muchos juegos actuales “requieren del aprendiza-
je de habilidades muy complejas y difíciles para lograr objetivos que constituyen 
todo un reto, que les serán muy útiles a los jugadores para vivir en el siglo XXI” 
(Prensky, 2005: 37). Pero se sigue planteando el sentido positivo de utilizar estos 
juegos con una orientación muy productivista. ¿Por qué su validez viene dada a 
partir de las herramientas que puede aportar para un propósito actitudinal poste-
rior, relacionado con la eficacia, rendimiento, velocidad,etc? ¿por qué la experien-
cia no puede valorarse in situ, como una práctica acabada en sí misma? ¿como 
una generadora de reflexiones y crítica?.
Ahora bien, la principal diferencia entre un juego educativo y un videojuego es 
que, en el primer caso, prima el contenido sobre la experiencia. Y “la mayoría 
de los juegos educativos son diseñados con el objetivo de transmitir contenidos 
curriculares y hacen hincapié en el material que el estudiante necesita aprender 
más que el contexto de la experiencia. Por esta razón, los juegos educativos no 
son muy populares entre los niños ya que no suelen presentar contextos de in-
mersión apropiados.” (Gros, 2009 : 253). Entre el nombre y sus objetivos, clara-
mente no serán la primer elección a la hora de buscar una experiencia de disfrute. 
Si el aprendizaje inmersivo es una característica fundamental de los videojuegos 
ya que proporcionan una combinación de vivencia, toma de decisiones y análisis 
de las consecuencias muy prometedora, por qué no aprovechar eso que tanta 
adicción parece crear -y no en un sentido negativo del concepto- y aprovecharlo
para incorporarlo en los currículos de manera orgánica (no que sean experien-
cias puntuales que corten con el curso evolutivo curricular, ya que de esta mane-
ra no será posible ni naturalizar la experiencia, ni fomentar una evolución) para 
profundizar en procesos introspectivos, que remuevan y generen concepciones 
subjetivas, y reflexiones posteriores. Intercambio de pareceres, críticas -no ne-
cesariamente negativas tampoco-. En este sentido, la investigadora Stella Maris 
Massa, opina que si se quiere implementar el uso de  videojuegos con un objetivo 
educativo, es necesario hacer consciente al jugador/alumno de los aprendizajes 
que está adquiriendo a través del juego. Sin embargo, Imma Marín explica que 
cuando en un juego se es consciente de que hay un ojo observador, de que se 
está haciendo con un fin determinado, el juego en sí pierde potencia, se inhibe, se 
reprime y pierde el sentido; y el jugador entonces pierde el interés. Por eso es ne-
cesario plantear este tipo de experiencias de manera natural, y dejar que fluya se-
gún cada individuo, evitando encorsetarlos o dirigirlos hacia un fin determinado; 
porque hacerlos conscientes ¿no sería una manera de nuevamente comportarse 
como en la “sociedad de la información”? “La utilización indiscriminada de incen-
tivos en forma de juegos puede llegar a matar el propio juego, al igual que puede 
hacerlo la obligatoriedad o el poner los resultados por delante del proceso” (Ma-
rín, 2018: 74). Es un riesgo muy grande para correrlo, y es aquí donde se plantea 
el interrogante de si no se está utilizando una etiqueta para tapar las deficiencias 
actuales y cubrir el proceso -educativo- de un manto de “actualidad”. ¿Por qué es 
necesario que haya una contenido específico, determinado? ¿Por qué no pensarlo 
como una experiencia sin una finalidad, que permita aislarse (inmersión) y verse 
como usuario/aprendiz/jugador que tiene otras posibilidades de acción? Como 
una especie de paréntesis que favorezca la distensión y que asimismo deje afluir 
otras cosas. Sean estas emociones, sensaciones, pensamientos y reflexiones...
Porque “la motivación del juego radica en su capacidad de proporcionarnos una 
experiencia vital más satisfactoria y auténtica”. (Marín, 2018: 71). Y esa autentici-
dad es la que se necesita trabajar.
«¿Por qué juega el niño al que 
Heráclito atribuye el juego del 
mundo? Juega porque juega. El 
“por qué” desaparece en el juego.
 El juego no tiene por qué. 
        Heiddeger, 1962; Marin, 2008
En otro orden de las cosas, a partir de los años 90 de la mano del arte se empieza 
a producir una nueva mirada sobre los videojuegos. Una que rompe con la estruc-
tura normalizada de reglas establecidas, de ganar y perder, de la competitividad 
per se; rompen sobretodo con la idea de que los videojuegos sólo sirven para pa-
sar el rato, para divertirse (como si esas concepciones fuesen del todo negativas) 
para plantear una historia alternativa. 
La primera vez que se plantea de manera crítica el potencial del videojuego se 
hace desde el marco del arte contemporáneo. En un escenario del arte de los 
nuevos medios, que establece un nuevo marco de creación y acción, que acepta 
y utiliza la tecnología no sólo como medio sino también como materia prima. 
En este sentido John Sharp en su libro “Works of Game: On the Aesthetics of 
Games and Art” (2015) hace una clasificación con respecto a los terrenos de su-
perposición entre el arte y el juego, a partir del siguiente cuestionamiento: “la gran 
mayoría de los videojuegos se crean para ser concebido como un producto de en-
tretenimiento...¿Pero qué pasa si un creador de juegos quiere crear un juego con 
intenciones artísticas? Es decir, ¿qué sucede cuando un creador de juegos utiliza 
el lenguaje de los juegos y su juego como medio de expresión?” (Sharp, 2015 : 21)
En una primera instancia ubica al Game Art. Una rama del arte contemporáneo 
-reconocida por el sistema del arte- en el que varios artistas empiezan a utilizar el 
videojuego como materia de creación para concebir obras de arte visuales, con-
ceptuales, culturales y críticas (instalación física, video, videojuego) donde la idea 
general es apropiarse de y desde la estética que estos ofrecen, y empezar a utili-
zarlo como forma creativa (puede plantearse aquí un paralelismo a la historia del 
graffitty o el breakdance, los cuales se basaron en disciplinas ya establecidas y 
con un cariz más tradicional, para plasmar e indagar un lado b; unas otras formas 
de hacer y de ser). Sharp explica que los juegos no siempre se abordan como 
una forma cultural en sí mismos, sino como un fenómeno cultural que puede ser 
utilizado, como cualquier otro aspecto de la cultura, para informar, inspirar o crear 
arte. Y en los primeros tiempos, el Game Art se basaba casi exclusivamente en 
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Un efecto vinculado fuertemente a las ideas del GameArt, es el glitching. Un pro-
cedimiento que surgió por explotar fallas imprevistas en los videojuegos buscan-
do generar algo que los diseñadores no pretendían, y que terminaban por ayudar 
o deshabilitar al jugador, a partir de la serendipia, la sorpresa y las emociones. Un 
defecto que en principio atañe únicamente a la apariencia visual y/o al sonido, 
cuya gracia viene dada por la sorpresa y el cambio de foco al que incita. Este 
fenómeno comienza a detectarse en torno a la década de los ochenta dentro del 
ámbito de la informática y los videojuegos, para trasladarse luego como práctica 
artística al campo de lo sonoro, y finalmente alcanzando el ámbito del arte audio-
visual. Es aquí donde se lo aborda como una herramienta para percibir las imá-
genes de una manera distinta de la que fueron pensadas en su momento (¿de su 
función primaria?) de una manera que aporte algo más de lo que somos capaces 
de ver en ellas, en el primer nivel de acercamiento. 
La investigadora en prácticas artísticas sobre disfunción y fallos Tània Caste-
llano, plantea la idea de que hay una imagen primera, la imagen sin corromper, 
y luego la corrompida, la consecuencia del proceso de glitching. Esta última no 
puede negar la referencia de la que proviene, pero tiene un alcance mayor que la 
original, va más allá, empuja los límites de la fuente. “Es entonces cuando el acci-
dente deja de serlo para convertirse en un error perseguido y venerado” (Castella-
no, 2016 : 3). Y puesto que provocar un accidente no es nada accidental, el glitch 
resulta ser un simulacro de sí mismo. Y en este sentido, plantea que el gran error 
del glitch -valga la redundancia- fue enamorarse de su imperfección; hecho que 
no impide que las modas y la popularidad influyan en su proceso, convirtiéndolo 
en un ejemplo más de estética superficial. Un gran ejemplo de ello se da en el 
ámbito de la música glitch, que ha ido derivando en subgéneros como Glitch Hop, 
Oceanic Glitch, Minimal Glitch, Conceptual Glitch, etc. “Su comercialización con-
firma, una vez más, cómo el mercado logra fagocitar un género de resistencia” 
(Castellano, 2016 : 8), naciendo como algo cercano a la sociedad de la experien-
cia, para terminar siendo otro peón de la sociedad de la información. El error se 
estandariza y el mercado le despoja de su potencial revolucionario como a tantas 
otras manifestaciones de resistencia.
Por otro lado, Rosa Menkman, artista y curadora muy presente en los últimos 
el ordenador y la pantalla, y a menudo se producía con herramientas de creación 
de juegos. Un ejemplo de ello es ArsDoom (1995). Un GameArt que convirtió las 
actividades principales del videojuego Doom -buscar, navegar y disparar en la co-
mún forma de primera persona del jugador/tirador- pero contextualizado en los 
medios por los cuales los espectadores de arte se mueven: a través del espacio 
de una galería y evaluando obras de arte. Se trata entonces de una obra de arte in-
teractiva que mantiene la mecánica/dinámica del juego original, pero cambiando 
la narrativa. No es visualmente atrayente, pero si conceptualmente cuestionante. 
Otro ejemplo de esta tipología es la que se puede observar en el estudio Tale of 
tales10, quienes se autodefinen como “purveyors of Beauty and Joy. Sometimes 
confused with videogame developers.” Un estudio que desarrolla producciones 
pertenecientes a la clasificación de “not games” ya que más que juegos con un fin 
determinado, buscan crear experiencias y entretenimiento interactivo y expresivo 
centrados más en la belleza y disfrute. Pretenden acercar el arte a las personas a 
partir de narrativas poéticas atractivas. Es un tipo de dispositivo lúdico que rom-
pe todas las reglas, no tiene que haber diversión -o si-, no tiene que haber objeti-
vos definidos -o si-, no tiene que haber necesariamente reglas -o si-. Es un tema 
de experiencia estético sensorial y de percepción, donde básicamente todo vale. 
Se ubican a medio camino entre el sistema del arte y la industria del videojuego, 
colocando sus producciones en un espacio de creación de sentido, alejado de la 
competitividad y más cercano a la sensibilidad y la creatividad. 
10| http://tale-of-tales.com/index.php
Captura de pantalla GameArt “arsdoom” by 
Orhan Kipcak (1995)
https://www.gamescenes.org/2009/11/
page/2/ - Consultada agosto 2019
Captura de pantalla GameArt “Luxuria 
Superbia” by Tale of Tales (2013)
http://luxuria-superbia.com/ - Consultada 
agosto 2019
tiempos en este ámbito, dice que el verdadero valor del Glitch Art no radica en 
el resultado final de la imagen corrompida, sino en generar la destrucción de la 
imagen (Menkman, 2011); como una ruptura procedimental de las formas de ha-
cer establecidas. Esta búsqueda de nuevas estéticas, modifican la manera en la 
que el espectador percibe lo dado como normal (porque cada accidente trans-
forma lo “normal”) y describen un punto de inflexión, una nueva profundidad. Y 
en este sentido explorar esta nueva vertiente, que implica dejar aflorar el impacto 
emocional que genera este tipo de arte, es el punto de encuentro con esta inves-
tigación. Hito Steyerl artista del glitching -entre otras cosas-, sostiene que esas 
nuevas imágenes “corrompidas” expresan una instantánea del estado afectivo 
de la gente, sus agitaciones, paranoias y miedos (Steyerl, 2009); es decir es una 
nueva profundidad que trae a primer plano los efectos emocionales que produce 
en quien la observa; que no tienen por qué pensarse desde un impacto tan fuerte 
y negativo, sino que también podrían tratarse de emociones más positivas. 
“Descubrir situaciones para imaginar otras posibilidades de ser. Como una turbu-
lencia que arrasa con la superficie calmada, el accidente o lo accidental se abre 
paso hacia algo más, hacia algo diferente. Desestabiliza, todo lo somete a duda, 
a variabilidad. Por eso, puede presumir de una actitud divergente en la circunstan-
cia donde se encuadra. Su existencia cuestiona las situaciones dadas y plantea 
problemas. Surge así la posibilidad de crear otro estado de cosas, otro mundo 
distinto, inexplorado todavía y, por esa razón, aparentemente caótico.” (Castella-
no, 2016 : 4). Eliminar la falsa expectativa de que podemos controlarlo todo, so-
mos humanos, el error es algo inherente a nosotros, y a partir de él aprendemos. 
Un ejemplo de aprovechamiento de este procedimiento es el trabajo de Julian Oli-
ver “ioq3aPaint11”. Julien aprovecha un error común en el software (glitching) para 
generar imágenes y videos coloridos y abstractos. El resultado de ioq3aPaint son 
a la vez obras de arte visual que se mantienen por sí solas, pero que también 
registran el proceso de su creación (siguiendo un poco el espíritu expresionista 
abstracto de Jackson Pollock). Queda poco de la jugabilidad plasmada en las 
imágenes de ioq3aPaint; sólo capturas que no tendrían ninguna conexión obvia 
con el juego, si el espectador no estuviera familiarizado con la forma en que son 
creados los videojuegos. Si simplemente se mirara las imágenes sin saber cómo 
fueron hechas, estas seguirían siendo sólo obras de arte pictóricas bidimensio-
11| https://julianoliver.com/ioq3apaint/
nales. Que fueran hechos de juegos es relevante para la experiencia. Es un jugar 
y capturar imágenes donde no se puede ejercer un control demasiado preciso de 
las mismas; como atrapar un error. Esa es la gracia principal, lo que no deja plas-
mar demasiado la subjetividad del jugador en la producción visual final. 
Julien Oliver (2003-2010) “ioq3apaint “ Experimentos automáticos de pintura sobre motor de 
juego “QuakeIII Arena”














































































zEn segundo lugar, Sharp nombra el movimiento ArtGames, donde durante la pri-
mera década del siglo XXI, los creadores de juegos exploraron un territorio tradi-
cionalmente relegado a la poesía, la pintura, la literatura o el cine, para comenzar 
a pensar en el potencial de los juegos con intenciones estéticas, teóricas y con-
ceptuales, tradicionalmente alineadas con la creación artística. “A la vanguardia 
de esta reconsideración de los juegos estuvo el movimiento Artgames, un grupo 
de creadores de juegos de la comunidad independiente que produjo obras desde 
mediados de la década de 2000 hasta principios de la de 2010. Artgames utilizó 
las propiedades innatas de los juegos, entre ellas la interactividad, la mecánica y 
los objetivos de los jugadores, para crear experiencias de juego expresivas que 
exploran cuestiones metafísicas sobre la vida, la ética y aspectos de la condición 
humana” (Sharp, 2015: 49). Los Artgames son usualmente experiencias altamen-
te estilizadas, que usando la abstracción, la alegoría, y la metáfora, crean un espa-
cio fértil de ideas para que el jugador pueda explorar al comprometerse con el sis-
tema a través de su mecánica de juego. Rara vez aparecen en estas producciones 
artísticas disparos, peleas o simulaciones literales del mundo real. En cambio, el 
desafío se plantea a menudo en sus temas no convencionales y en la mecánica 
utilizada para explorarlos. Los ArtGames fueron pioneros en la construcción de 
la representación sistémica de una idea, que sólo produce sentido a través de la 
participación activa de un jugador. Al mismo tiempo, los ArtGames resultaban 
conservadores para los estándares del arte contemporáneo. Sus creadores eran 
más propensos a proceder del campo de la informática más que del arte. Y es 
por ello que adoptaron un ideal funcionalista en la que el juego artístico tenía la 
intención de tener algo de impacto social, intelectual, moral o humanístico en el 
jugador; y consideraban que un buen diseño podría proporcionar una experiencia 
más visceralmente comprometida con la audiencia que con otros. Las produccio-
nes son videojuegos con una estética poco desarrollada, pero con una dinámica 
que hace que el jugador entre en una introspección sobre cuestionamientos tras-
cendentales. Plantean los juegos como medio para explorar tragedias humanas 
por ejemplo, como los producidos por Brenda Romero en la serie “Mechanic Is 
the Message”. Seis juegos que exploran las tragedias humanas provocadas por 
las manos de otros, como lo fueron Middle Passage, la invasión de Cromwell de 
Irlanda, el rastro de las lágrimas y el Holocausto, entre otras. 
Brenda Romero- ArtGames “Mechanic is the message” - “Train” (2009)
Imagen tomada de http://brenda.games/train - consultada agosto 2019
Repasando, los GameArt son propuestos por artistas que utilizan el videojuego 
como medio de expresión, logrando producciones estéticamente fuertes, pero 
quizás sin mucho impacto crítico profundo. Por otro lado el grupo ArtGames, 
donde trabajan personas cercanas al campo informático, que aprovechan las 
dinámicas y mecánicas de los juegos para trabajar en cuestionamientos más 
trascendentalistas, pero que hacen agua en cuanto al impacto estético de sus 
producciones. Por eso es que en tercer lugar, Sharp plantea los Artists’ Games. 
Un grupo de artistas y creadores con concepciones más sintéticas de los juegos 
como medio artístico, que sugieren que es posible crear piezas que satisfagan 
los valores estéticos y críticos tanto del arte contemporáneo como de las comu-
nidades de videojuegos. Si bien desde finales del siglo XVIII en adelante, el juego 
ha sido filosóficamente central para la práctica del arte, siempre se lo ha conce-
bido casi exclusivamente como parte de la creación y la práctica artística y no en 
términos de recepción y experiencia. Incluso en contextos más contemporáneos, 
el juego sigue siendo dominio del artista, y no del público. El movimiento de Ar-
tists´Games, viene a plantear lo contrario: “¿qué sucede cuando el juego se conci-
be como una experiencia para el público? ¿Y si la autoría reside en el jugador y el 
creador?” (Sharp, 2015 : 81). Lo lúdico entonces, puede ser un medio a través del 
cual el juego hace material tanto el concepto como la forma. Y este es el territorio 
explorado por los artistas de los Artists games.
Un primer paso en esta dirección la dio en su momento el movimiento Fluxus. El 
sistema de  puntajes de los eventos de Fluxus, fueron una de las primeras incur-
siones en esta concepción del arte. Estas puntuaciones eran simples instruccio-
nes para realizar una obra de arte, las cuales a menudo eran abiertas, creando 
un espacio para la interpretación por parte de los espectadores y permitiéndoles 
así participar en el acto creativo. Los artistas de Fluxus en particular abrazan una 
concepción de lo lúdico; piden a sus espectadores que se involucren, que hagan 
literal y figurativamente parte del trabajo de creación de la obra de arte.
Otro ejemplo de esta tipología de artists´games es el del grupo artístico Blast 
Theory. La compañía produce proyectos que investigan, entretienen y provocan. 
Trabajan con un diseño especulativo que genera más preguntas de las que res-
ponde, creando así experiencias que abren nuevas formas de pensar y sentir. 
Trabajan a partir del concepto de arte participativo, que plantea la eliminación 
de la distancia entre artista, obra y público, y una correspondiente re-imagina-
ción de los contextos (geográfico, social, económico, cultural) en donde el arte 
tiene lugar. En vez de estar limitado por un mercado o una plataforma particu-
lar, Blast Theory se guía por preocupaciones y preguntas más amplias y más 
conceptuales, incluyendo la investigación de los aspectos sociales y políticos de 
la tecnología. El trabajo de Blast Theory crea una apertura hacia las preocupa-
ciones prevalecientes en torno al arte participativo en formas que también son 
naturalmente afines a los juegos. Un tema recurrente en las discusiones sobre 
arte participativo es el énfasis en el proceso y la experiencia sobre el producto. 
Lo que pone de manifiesto un aspecto importante del trabajo orientado a los 
sistemas: el proceso es el producto, aunque su materialidad sea temporal y a 
menudo efímera. The Goody Bullet 12(2010), es un buen ejemplo de ello. Encar-
gado por el Laboratorio de Decodificación del Victoria and Albert Museum, es un 
juego de SMS  basado en la ubicación y diseñado para jugar en el museo a través 
12| https://www.blasttheory.co.uk/projects/the-goody-bullet/
Blast Theory juego SMS para 400 jugadores “The Goody Bullet” 















































































zde mensajes de texto, donde los participantes deben investigar un asesinato. El 
juego explora la ambigüedad de varias maneras: la ambigüedad del espacio (el 
ocupado físicamente por los jugadores y la ubicación imaginada dentro del jue-
go); la ambigüedad de la interacción (los jugadores interactúan entre sí en la vida 
real vía SMS, y a través de la pantalla pública de seguimiento de jugadores, sin 
saber quién es quién); y la ambigüedad del lugar y el enfoque (las demandas del 
juego, del museo y de lo social tiran en direcciones diferentes pero relacionadas). 
Por también hay una ambigüedad de intención: ¿todos los jugadores se esfuer-
zan por encontrar el asesino? ¿O están habitando el juego por otras razones? 
Los tipos de investigaciones que pueden ser explorados a través de este tipo de 
proyectos, y las experiencias que proporcionan, crean un espacio fértil para los 
juegos, artistas, y jugadores por igual. 
Una artista relevante de los Artist`s Games, es Mary Flanagan. Ella aporta una 
mirada lúdica y crítica sobre los juegos, su diseño, y su lugar en la cultura. Un 
ejemplo es su obra GiantJoystick (2006), la cual encarna el enfoque de Flanagan 
sobre el juego como medio artístico. En las exposiciones, el joystick de gran ta-
maño suscita un nuevo espacio de posibilidad que compromete críticamente las 
nociones de juego, diseño, interfaz, co-play, y los contextos de juego. El trabajo 
es no muy diferente a la puntuación de un evento Fluxus ya que incita a jugar de 
una manera inesperada y abierta. El juego se convierte en el medio contextual 
dentro del cual el jugador puede pensar críticamente sobre los videojuegos y las 
experiencias de juego, pero sin dejar de disfrutar y divertirse en el proceso. 
Queda claro entonces que un juego puede producir sentido o, mejor dicho, ex-
periencia. Pero ¿qué tipo de significado experiencial exactamente? Sharp (2015) 
dice que la experiencia de un artefacto depende de muchos factores fuera del 
control del objeto mismo, y mucho menos del artista o diseñador: interviene el 
contexto histórico y situacional, las experiencias previas y el conocimiento del 
individuo, etc. Y si el espacio de posibilidades dentro del juego es todo potencial 
cuando se abordan desde y para la sensibilidad artística, exploran una estética 
ubicada en algún lugar entre lo conceptual y lo experimental que provoca una 
mucho más profunda.  El arte y los juegos no son nada en sí mismos, no hay una 
forma establecida para que se desarrollen y ese punto en común de libertad y 
descubrimiento es lo que los potencia cuando sus fronteras se yuxtaponen.
GIantJoystick - Producción Propia
Computerspielemuseum, Berlin. Octubre 2017
“No sólo necesitaremos del artista creador, sino también 
de un público capacitado para comprender. Solo median-
te un lento proceso educativo que proporcione desde la 
más tierna infancia una vivencia visual, podremos des-
pertar la inteligencia [...]. Una concepción pedagógica 
de ese tipo no considera el aprendizaje teórico mediante 
el libro como un objetivo absoluto, sino como auxiliar 
de la experiencia práctica que conduce a una posición y 
forma de pensar constructivas.”   
              
 
  (W. Gropius, 1967- J. Bordes, 2016)
Apollo in der Demokratie, 1967. Trad.esp.,Apolo en la democracia, Caracas, 1968. P. 18 en Juan Bordes. 2016. “Juguetes de Construcción: escuela de la arquitectura moderna” 














































































CONCEPTOS METODOLÓGICOS DE 
ANÁLISIS
Resaltar el mundo de los videojuegos como un punto de partida óptimo cuando 
se analiza una experiencia estética que puede provocar impacto emocional, ya 
resulta obvio. A partir de su desarrollo y evolución se han ido trazando diversas 
teorías y conceptos que han trascendido su influencia. Entre ellos encontramos 
tres cuya definiciones resultan útiles para el análisis, comparación y proyección 
de diversas tipologías estético-lúdicas, que benefician los impactos emocionales, 
a partir de la involucración en el juego, y que serán útiles en esta investigación 
como ejemplificadores de la potencialidad de los mismos.
Entornos de no-trascendencia e inmersividad
En sus “Apuntes sobre la teoría de la diversión” Oliver Pérez Latorre (2013), enun-
cia en primer lugar el “entorno de interacción con sentido nítido + no-trascenden-
cia”. Explica que los juegos ofrecen un tipo particular de entorno de interacción, 
el cual posee dos características que lo diferencian de cualquier otra actividad: el 
sentido pleno y la no-trascendencia. Es decir: los juegos proporcionan entornos 
encapsulados respecto al flujo de la vida cotidiana, lo que pasa allí dentro, no 
influirá (al menos de manera directa, tangible, “real”) en el resto de la vida. Es por 
esta característica que si en la vida cotidiana tendemos a preferir la seguridad y la 
estabilidad (frente a la incerteza), en el marco de los videojuegos justamente pre-
ferimos inclinarnos hacia los aspectos más inciertos y/o desconcertantes; por 
tanto somos más proclives a deleitarnos con un mayor grado de imprevisibilidad.
Esta situación a su vez, hace que caigamos en lo que se denomina como “in-
mersión sensorial”. Esto hace referencia a la experiencia audiovisual y narrativa 
de los videojuegos. Habla de jugar en un estado de concentración destinado a la 
superación de los desafíos (la misma es muy cercana la sensación de flujo que 
más adelante se desarrollará). Asimismo se puede caracterizar el aspecto de in-
mersividad cuando los usuarios se sienten motivados a profundizar en la historia, 
buscando información, haciendo nuevas relaciones (links) o desarrollando por sí 
mismo la historia (fan art). “Lo inmersivo es una experiencia, es querer saber más, 
es no descansar hasta completarlo, hasta lograr un nivel de experiencia que se 
traduce en experticia, en hacer suyo el videojuego o la historia (película o serie)”.
(Castillón y Jaramillo, 2011- Homovideoludens). Mihaly Csikszentmihalyi lo expli-
ca en su estudio de la fenomenología del disfrute: cuando las personas están tan 
involucradas en lo que están haciendo la actividad llega a ser algo espontáneo, 
casi automático; dejan de ser conscientes de sí mismos como seres separados 
de las acciones que están realizando: eres lo que estás haciendo. Por esta razón 
el autor denomina a la experiencia óptima “flujo”, porque esta palabra describe 
muy bien el sentimiento de un movimiento aparente sin esfuerzo.
Flow
Como se explicaba anteriormente, Csikszentmihalyi describe que en el flujo no 
hay necesidad de reflexionar, porque la acción nos lleva hacia delante como por 
ensalmo. Pero aclara que  lo que hace disfrutar a las personas no es tener control, 
sino el sentimiento de ejercer ese control en situaciones difíciles. Y no es posible 
experimentar un sentimiento de control a menos que uno esté dispuesto a aban-
donar la seguridad de las rutinas protectoras. No importa si te equivocas, el en-
torno de no trascendencia más este aspecto de flow es suficiente para disfrutar 
más allá de que algo puede salir mal. Y aunque exista tal posibilidad, luego de ex-
perimentar algo así, nos sentimos mejor. Es evidentemente una teoría que realza 
el proceso, más allá de que no seamos del todo conscientes de qué es lo que está 
pasando in-situ. Después de un suceso agradable sabemos que hemos cambia-
do, que nuestra personalidad ha crecido: en algunos aspectos hemos llegado a 
ser más complejos como resultado de ello. Esto ocurre porque el disfrute sucede 
únicamente como resultado de una atención poco usual. Es imposible disfrutar a 
menos que la atención esté completamente concentrada en esa actividad.
Por otro lado, para alcanzar el flujo, una persona debe estar dispuesta a participar 
en una actividad en la que el “cuerpo o mente de uno se estira hasta sus límites en 
un esfuerzo voluntario para lograr algo difícil y valioso” (Csikszentmihalyi, 1990: 
57). Una especie de “push boundaries” un poco inconsciente, que se intensifica 
por el rápido feedback que ofrecen los videojuegos, y que ayudan a que el usuario 
no se frustre rápidamente, y quiera seguir intentando una y otra vez. 
Try Again
En su TEDxtalk13, Gonzalo Frasca destaca que la esencia del juego es que pue-
de volver a empezar (Frasca, 2012). Esa es la característica más notable que 
se pretende destacar en esta investigación. La cuestión de restarle importancia 
al resultado, sobrevalorar el proceso, por más que en el camino surjan mil y un 
errores; moldeando la concepción del fracaso para repensar la connotación de “lo 
negativo”. Gonzalo Fras                ca, en esta línea destaca la cantidad de oportuni-
dades que ofrecen los videojuegos diciendo “es esto lo que tenemos que darle a 
nuestros niños [...] si me trabo en tal nivel, puedo seguir intentándolo, no me hace 
sentir tonto, y en algún momento le voy a encontrar la vuelta y avanzar al siguien-
te nivel [....] probá de nuevo, equivocate de nuevo,  para jugar más, para aprender 
más” (Frasca, 2012). En virtud de ello Frasca también subraya la característica, 
para él, crucial de los videojuegos: el tutorial. Lo ubica como una herramienta 
pedagógica efectiva, ya que facilita la interacción:  “El juego se va a explicando a 
sí mismo, y el tutorial tiene una fuerza pedagógica gigantesca porque su mensaje 
esencial es que el conocimiento está siempre en construcción, que lo que aprendí 
antes lo puedo usar en el futuro y que cuando encuentro un problema un poco 
diferente al que tenía antes, me puedo adaptar” (Frasca, 2012). Esta característi-
ca de adaptación y de construcción en continuo es esencial; otra vez se alimenta 
la concepción del proceso, de seguir intentando si no sale, y de aprovechar en el 
mientras tanto, la experiencia estética que brinda la atmósfera lúdica. 
Por otro lado, en el diseño de videojuegos es necesario tener en cuenta la relación 
entre el aprendizaje y los desafíos. Parafraseando a Perez Latorre, el descubri-
miento del mundo nuevo y la inmersividad se deben compaginar con un des-
13| “Los videojuegos enseñan mejor que la escuela” -  https://www.youtube.com/watch?v=TbTm1Lkm18o&t=4s
pliegue progresivo de zonas y con una curva de aprendizaje suave; se debe do-
sificar el descubrimiento de nuevas reglas, para que estas no resulten ni fáciles, 
ni frustrantes, y den paso al “try again” (Perez Latorre, 2013). En relación con ello 
Perez Latorre, continua diciendo que en los videojuegos el ciclo de aprendizaje-re-
compensa suele ser rápido y continuo, y que se completa con mayor frecuencia 
que en la mayoría del resto de las actividades de la vida cotidiana. Esto es lo que 
mantiene al jugador permanentemente motivado, por la proximidad de nuevas 
recompensas en todo momento, aunque estas sean puramente simbólicas. Con 
este tipo de retroalimentación, el juego proporciona constantemente a los juga-
dores nuevo material para procesar (narrativo y estético), ayudando a mantener 
al usuario involucrado en el juego constantemente.
Pero cuando el sistema de juego tiene una raíz estética profunda, se vuelve nece-
sario complementar los conceptos de análisis para poder nutrirlos de concepcio-
nes que incorporen y subrayen lo visual, como sentido principal de interacción. 
Los videojuegos son un medio masivo, donde poner a prueba cantidad de los 
aspectos eje de esta investigación. Los analizados a continuación son ejemplos 
que poseen un gran trabajo de diseño visual, a partir del cual es posible ganar 
experiencia estética mediante los mecanismos de juego.  La percepción estética 
entonces, se vuelve fundamental en el caso de análisis de esta tipología de juego, 
donde todas las mecánicas y dinámicas son de carácter visual y digital.
Según Martin Seel (2010), la percepción estética ocurre cuando algo se vuelve 
llamativo en su aparecer. El campo estético dice, se encuentra completamente 
integrado al resto de los ámbitos de nuestras vidas y supone un modo de acer-
camiento particular y bastante primario al mundo de las cosas, en la medida en 
que no necesariamente incluye conceptos. El aparecer -señala- revela la realidad 
que comparten todos los objetos estéticos, por muy diferentes que puedan ser 
en otros aspectos. Desde esta perspectiva, percibir las cosas y los acontecimien-
tos momentánea y simultáneamente, tal como aparecen ante nuestros sentidos, 
representa un medio genuino de experimentar el mundo. En su apertura hacia lo 
que aparece, la percepción estética puede encontrar diferentes modos del apare-
cer: la presencia simple, la atmosférica y la artística. Cada uno brinda un tiempo 
para el instante distinto. En un primer instante nos enfrentamos con lo que Seel 













































































zcual abarca la sola fenomenalidad de los objetos; se demora ante los fenómenos 
sin imaginación ni reflexión alguna, sin buscar sentido más allá del instante, no 
interesa más que percibir la simultaneidad momentánea de lo que es palpable 
por los sentidos. Es entonces una presencia sensible de algo. 
Luego en un nivel un poco más profundo de análisis y comprensión nos encontra-
mos con lo que Seel denomina “aparecer atmosférico” que involucra una percep-
ción estética de correspondencia. La atmósfera, según el autor, es una configu-
ración sensible y afectiva de posibilidades de la existencia perceptible mediante 
los sentidos, y por lo tanto es significativa para los que están inmersos en ella.  Es 
una forma de notar correspondencias existenciales a través de los sentidos y me-
diante las emociones. La cuestión atmosférica de la atención estética, surge en el 
juego sinestésico de las apariciones que lo conforman: un aparecer compuesto 
de temperaturas y olores, sonidos y transparencias, gestos y símbolos que tocan 
y afectan de un modo u otro a quienes están inmersos en esa situación.  Algo se 
muestra en su aparecer atmosférico en cuanto se hace perceptible con un signi-
ficado existencial para quienes lo perciben. La conciencia de correspondencias 
está abierta a todas las reminiscencias de tiempos pasados y tiempos futuros; 
y puede hacer referencia a cuando la presencia fenoménica se aprecia como un 
reflejo de nuestra vida. 
Por último, Martin Seel hace referencia a la percepción de la estética imaginativa, 
con lo que él denomina como “aparecer artístico”. Explica que las obras de arte 
se distinguen de los demás objetos del aparecer, por cuanto son presentaciones 
en el medio de ese aparecer.  Ponen en evidencia una doble presencia: crean y 
muestran un presente particular. Producen la percepción de un presente distinto 
del que se muestra a la percepción. En la experiencia del aparecer artístico expe-
rimentamos los presentes de la vida humana; una presentación de presentes par-
ticulares que experimentamos de manera más conceptual. Cualquiera sea el tipo 
de presente creado por la presentación artística, siempre es una presentación de 
un tiempo en evanescencia. Cuando los objetos/situaciones se captan como una 
forma particular de presentación. Es un aparecer mucho más reflexivo. 
A partir de esto ¿no deberíamos afirmar entonces que la conciencia en gene-
ral siempre es también en el fondo una conciencia estética? ¿podríamos afirmar 
que siempre reaccionamos estéticamente frente al mundo, aunque lo hagamos 
con diferente intensidad y de modos muy distintos? El mundo lúdico, que favo-
rece entornos encapsulados respecto al resto de la vida cotidiana -entornos de 
no-trascendencia- induce a experimentar estos niveles de percepción estética de 
maneras muy intensas a veces; más si estamos en presencia de juegos cuyo 
desarrollo visual tiene tanta entidad.  
Los tres videojuegos analizados a continuación, fueron elegidos por tener una 
concepción del juego no productivista, pensando el juego por el juego mismo, 
revalorizando la experiencia lúdica y estética por sobre la recompensa y la com-
petitividad. Son ejemplos que permiten acercarse al estado de flow antes expli-
cado; es decir sucesos capaces de hacernos disfrutar y que ocurren cuando la 
persona no solamente ha cumplido alguna expectativa o satisfizo una necesidad 
o un deseo, sino también cuando ha ido más allá de lo que se habían programado 
y logran algo inesperado, tal vez algo que nunca habían imaginado. Y es en este 
sentido que estos videojuegos secundan la inmersión en experiencias estéticas, 
ya que cuando se juega mucho tiempo es posible ver el mundo de manera distin-
ta; más enriquecida.














































































manera automática y rítmica, para ver 
qué pasa, cómo sorprende. Cuando la 
bola pasa por zonas que se presentan 
como pequeños fragmentos de colo-
res, estos explotan como fuegos arti-
ficiales por la superficie, creando colo-
ridas capas, que enriquecen el juego 
gráfica y emocionalmente, pero que a 
su vez van grabando la historia visual 
de la partida mientras se perfecciona 
la puntuación. En este sentido es pre-
ciso decir que en la mayoría de los ca-
sos, se vuelve hasta aburrido resolver-
lo de una sola vez, ya que se encuentra 
gracia en hacer que la bola marque 
distintos caminos. Y hasta una gran 
satisfacción en intentar hacer que la 
misma pase por exactamente el mis-
mo sitio, o intentando generar marcas 
secuenciales de movimiento, como 
una estela. El tamaño de la salpica-
dura depende de la fuerza con que 
se golpee el objetivo. Si la bola pasa 
a través de la salpicadura, recogerá 
algo de la pintura y dejará rastros de 
colores detrás de ella durante el reco-
rrido que haga, por lo que para cuando 
se haya terminado se obtendrá algo 
que recuerda bastante a una pintura 
de goteo de Jackson Pollock. Esto 
no solo es agradable de ver, sino que 
también tiene un propósito práctico. 
Esos pequeños senderos que deja la 
bola son recordatorios (práctico pero 
además atractivo) de dónde irá la bola 
si se la golpea en el mismo lugar. Es 
una buena forma de ordenar el caos 
del que a veces el pinball padece, y de 
intentar armar una estrategia de juego.
La partida termina convirtiéndose en-
tonces en una pieza de arte interactivo, 
que permite a cada jugador “pintar” de 
forma única un diseño basado en cómo 
juega. Si es un jugador práctico, que va 
Inks es un videojuego que actualiza 
el clásico pinball de toda una gene-
ración, combinándolo con actitudes 
artísticas. Combina la diversión y el 
azar del pinball con desafíos tácticos, 
y permite crear intrincadas obras de 
arte mientras la bola destroza todo lo 
que encuentra a su paso.
INKS es un videojuego que a primera 
vista resulta muy atractivo. Su diseño 
parte de una situación extremada-
mente bidimensional, con poca pro-
fundidad espacial, y con característi-
cas vintage, en tonos sepia. Por eso 
en cuanto al simple aparecer, la atrac-
ción primaria se basa en una reminis-
cencia a un pasado no tan lejano, una 
nostalgia que abarca mucho color, 
música y estilo.
En cuanto al nivel atmosférico es posi-
ble analizarlo en varios grados. En pri-
mer lugar la sorpresa, en las primeras 
pasadas algo violentas, de la explo-
sión de las zonas de pintura; mientras 
que no requiere de una gran análisis/
pensamiento de las acciones a seguir, 
prevalece el toque de los botones de 
Vidoejugo INKS - State of Play (2016)
Capturas de pantalla del juego en móvil propio - Mayo 2019
al grano, la “obra” final será más mini-
malista, mientras que el jugador que 
disfrute más de la experimentación, 
generará una obra más recargada, con 
variedad y superposición de líneas y 
colores. Es decir que la “obra final” 
habla del juegador, lo define. Creando 
un nuevo tipo de vínculo entre ambos. 
El objetivo en cada mesa es golpear 
cada segmento de color. Cuando más 
bolas se gasten en el proceso de con-
seguir estallar todos los segmentos, 
más se pintará la mesa.  Nunca se 
acaban las bolas, pero después de 
perder algunos tiros, esta se conver-
tirá en un color negro que deja rastros 
oscuros detrás de ella. A medida que 
avanzan los niveles, se introducirán 
nuevos obstáculos junto con diseños 
de mesas más complicados, hasta 
llegar a los más avanzados que ad-
quieren una calidad cercana al rom-
pecabezas. Lo que se conoce como 
aprendizaje por descubrimiento (Bru-
ner, 1966).
Al plantear partidas tan cortas, el sen-
tido inmersivo del flow, es un poco 
dificil de conseguir. No hay música 
de la que hablar, pero al golpear los 
distintos objetivos y protectores alre-
dedor de cada tablero, sonarán varias 
notas similares a las del pinball origi-
nal, creando una melodía agradable y 
nostálgica (por lo tanto emotiva). 
En cuanto al nivel reflexivo, el apare-
cer artístico, hay una reminiscencia al 
pasado del pinball físico, que podría 
ubicarse dentro de esta tendencia de 
volver a la década de los ´80/´90 que 
se manifiesta desde hace unos años, 
como una una versión desafiante y lla-
mativa de un género familiar. Parece 
estar inspirado por artistas como Miró, 
Matisse, Jackson Pollock y Bridget Ri-
ley, ya que cada mesa se convierte en 
una obra de arte, creada por el jugador 
mientras lanza la bola de tinta por el 
“lienzo”. Cada lienzo cuenta la historia 
de la partida de una manera altamen-
te artística, por lo que podría decirse 
que INKS se apoya fuertemente en su 
presentación para diferenciarse. Gran 
parte de la inteligencia del juego está 
relacionada con las imágenes, pero es 
interesante jugar un pinball en el que 
no intentas obtener una puntuación 
alta, sino que da la opción de disfrutar 
más del proceso que del resultado en 
sí. Cada mesa ofrece juegos relativa-
mentes cortos, cuya resolución no es 
difícil de conseguir, por lo se remarca 
más esa idea de prueba y error, ya que 
este “error” ofrece no algo “malo” per 
se, sino otra opción de diversión, don-
de es creativo equivocarse. Por lo que 
la imaginación ofrece muchos impul-
sos mientras se juega el juego; la es-
pontaneidad de la mancha, del “error 
inteligente”.
Vidoejugo INKS - State of Play (2016)
Capturas de pantalla del juego en móvi 
propio - Abril 2019














































































JOURNEY - THAT GAME COMPANY | 2012
“Thatgamecompany is a game stu-
dio dedicated to creating timeless in-
teractive entertainment that inspires 
human connection worldwide. we 
are committed to developing broadly 
accessible, artistic, emotional and en-
riching experiences. Our hope is to ex-
pand the range of emotional experien-
ces possible in video games, so that it 
can be enjoyed and loved by people of 
all ages, cultures and backgrounds.14”
Journey es un juego que dispone al ju-
gador encarnando una figura ataviada 
con ropajes en un inmenso desierto, 
viajando hacia una montaña en la le-
janía. A lo largo del camino el jugador 
puede encontrarse con otros jugado-
res compartiendo este mundo, pero 
marcando cada uno su propio y único 
recorrido. Frente al “simple aparecer” 
del juego, uno se encuentra en un es-
cenario amplio casi inabarcable, que 
por sus colores cálidos y claros gene-
ran calma y paz, aunque también una 
sensación de desolación, ya que no 
hay nada alrededor más que un desier-
to y algunas ruinas. En este sentido el 
jugador puede reaccionar sintiendo in-
14| http://thatgamecompany.com/journey/
triga frente a esta atmósfera misterio-
sa que se ofrece. Es un escenario mu-
cho más amplio y profundo que el del 
juego analizado anteriormente, lo que 
ayuda al sentido de inmersividad por 
la necesidad de avanzar y explorarlo. 
En este sentido se puede mencionar 
uno de los factores de diversión que 
enumera Perez Latorre en su Apun-
tes sobre la teoría de la diversión;  el 
del “descubrimiento progresivo de un 
mundo nuevo”, donde para generar un 
buen adentramiento al mundo des-
conocido, este debe ser visualmente 
atrayente, y la curva de aprendizaje 
debe ser suave, dosificando el descu-
brimiento de nuevos movimientos y/o 
reglas (Perez Latorre, 2013). La delica-
deza que caracteriza a Journey, favo-
rece este descubrimiento progresivo. 
En Journey, el jugador toma el papel 
de un personaje envuelto en largos 
ropajes, que despierta en el desierto. 
No se ofrece un mapa ni instrucciones 
concretas, sólo una enorme montaña 
en la distancia hacia la que se ha de 
viajar. Mientras dura la travesía, el ju-
gador puede encontrarse a otros, aun-
que solo uno a la vez, si están jugando 
online, y sin que se revelen los nom-
bres de usuario. No pueden hablarse, 
pero sí ayudarse. De acuerdo con el dise-
ñador, Jenova Chen, «trata sobre dos ex-
traños que se conocen online. No saben 
que edad tienen, únicamente que es otra 
persona real.» El único modo para comu-
nicarse será mediante melodiosas llama-
das. Los jugadores, además, tendrán sím-
bolos en sus túnicas que los identificarán 
para que se sepa si han coincidido antes. 
Mientras se viaja a través del desierto, 
pueden hallarse trozos de paño, aletean-
do al viento, que pueden ser absorbidos 
y utilizados para flotar durante cortos 
períodos de tiempo; objetos brillantes 
aislados que potenciarán, paulatinamen-
te, el alcance de los saltos y ciertas áreas 
Vidoejugo Journey - That Game Company (2012)
Capturas de pantalla del juego en móvil propio - Mayo 2019
ocultas con tapices que hablan sobre 
la historia que envuelve al título, o dan 
pistas para encontrar el camino co-
rrecto. Es un mundo muy abierto, don-
de es posible perderse en la búsqueda 
del camino; cargado de misticismo fo-
mentado por la nebulosa y los límites 
difuminados, así como también por el 
personaje principal al que no se ter-
mina nunca de ver más que sus ojos 
brillantes. Sonidos granulados, textu-
ras suaves pero detalladas, superfi-
cies brillantes, la sensación de viento 
constante y de ir flotando a través de 
él, confabulan para crear este apare-
cer atmosférico, cargado de  sineste-
sia, que genera mucho placer durante 
su uso, por su suavidad y flujo tranqui-
lo, sin saber bien adónde se va, ni por 
qué. Genera tanto placer la resolución 
de avance, que es posible que el juga-
dor se pierda en visualizar el entorno, 
perdiendo de vista los movimientos 
más inmediatos que debe hacer. Es 
casi imposible quedarse quieto para 
pensar en el siguiente movimiento, 
es en este sentido que se consigue 
el flow, por querer estar siempre en 
constante movimiento, por lo bien lo-
grado que está y por la necesidad de 
exploración de este amplio mundo, y 
la atmósfera mística que lo envuelve, 
más allá de nunca tener en claro qué 
se está haciendo. 
A medida que se avanza, se van apa-
reciendo de manera holográfica, casi 
fantasmal, indicaciones de qué ha-
cer con el control para ir superando 
los obstáculos que se aparecen.  Así 
como también es posible visualizar el 
progreso dentro del juego por la acu-
mulación de segmentos en el pañuelo 
que porta el personaje. El hecho de en-
contrar un compañero anónimo con el 
que compartir travesía, no sólo aporta 
afectividad al sentido de correspon 
dencia atmosférica, sino que ayuda a 
avanzar en el juego. SI van juntos re-
corriendo parajes nevados, la cercanía 
genera calor, y por ende es más senci-
llo atravesar dicha zona del juego; así 
como también la posibilidad de flotar 
más y más lejos aumenta estando 
con otro. La atmósfera se vuelve aún 
más significativa al compartirlo con 
otro, por lo tanto podría decirse que 
aumenta el flow y la jugabilidad con 
ella también.  
Claramente crea y muestra un presen-
te particular, y luego de jugarlo es muy 
probable que la persona tenga una 
percepción diferente. Elimina el stress, 
y la necesidad de pensar la mejor y 
más eficaz solución; invita a “bajar un 
cambio” y literalmente, disfrutar del 
Journey. “I still have no idea what the 
hell this game is about, but it’s frigging 
beautiful”, uno de sus usuarios lo ha 
descrito de esta manera; y es probable 
que justamente ese sea el objetivo del 
juego. No importa qué pasa, qué se 
supone que se debe hacer, es una in-
vitación a disfrutar de una experiencia 
estética y a poner en pausa el resto. 
Vidoejugo Journey - That Game Company (2012)














































































Juego virtual independiente desarro-
llado por la empresa Ustwo Games, 
a partir de dibujos conceptuales del 
artista y creador Ken Wong. Comenzó 
como una pieza de arte conceptual al 
estilo de Escher, cuyo diseño final no 
se apartó de este original. 
El jugador debe guiar a la princesa 
Ida a través de laberintos de ilusiones 
ópticas mientras manipula el mundo 
a su alrededor, para descubrir sen-
deros ocultos y atravesar diferentes 
plataformas. Tanto el truco de la pers-
pectiva isométrica -seña de identidad 
del juego- como el concepto de “geo-
metría sagrada”, enmarcan una expe-
riencia en el plano estético, con esce-
narios bellísimos que se transforman 
mediante la intervención del jugador. 
Estos aspectos favorecen una rápida 
atracción visceral, mientras que la at-
mósfera de “calma intrigante” incitan 
a indagar en las dinámicas de juego. 
La estética está tan perfectamente 
cuidada, que un rápido vistazo a la 
pantalla hará dudar de si es una ilus-
tración o un juego. El halo misterioso 
que definen el simple aparecer, está 
acrecentado tanto por los tonos neu-
tros y quebrados que abundan en la 
escena, con acentos de colores más 
claros o puros, como también por lí-
neas de fuga que desaparecen cerca 
de los límites de la escena, y por el 
uso de degradado hacia tonos más 
oscuros. Los escenarios/estructuras 
parecen flotar, lo que aporta cierta li-
viandad al juego, junto con la pequeña 
protagonista, cuyos movimientos son 
cortos y simpáticos.
El juego sólo posee diez niveles, lo que 
ha sido foco de varias críticas. Cada 
uno de ellos posee una mecánica cen-
tral diferente, y a primera vista nunca 
se sabe bien qué se debe hacer, ya 
que se encuentran medio ocultos, por 
lo que es necesario indagar en la es-
tructura espacial descubriendo palan-
cas, plataformas y pilares móviles o 
la posibilidad de creación de puentes, 
para poder atravesar las imposibles 
arquitecturas. El juego usa pequeñas 
zonas de tramas para indicar el cami-
no; estas no interrumpen la atmósfera 
cromática, la cual se encuentra en un 
muy buen equilibrio en cada escena-
rio. Las tres dimensiones sirven para 
girar el escenario y que dos caminos 
aparentemente separados acaben 
tocándose, pero también se vuelve 
necesario hacer uso de botones, ma-
nivelas y pasarelas que pueden des-
plazarse con el dedo para generar un 
paso que nos permita alcanzar la pla-
taforma que da paso al siguiente nivel. 
Conductualmente hablando es nece-
sario que el jugador en primer lugar, 
realice una vista 360 de la estructura 
para tener una idea más completa de 
cómo poder resolver el puzzle. Es ne-
cesario mover el entorno para amol-
darlo a lo que se necesita en cada 
Videojuego “Monument Valley” - UsTwo (2014)
Capturas de pantalla del juego en móvil propio - Junio 2019
momento.
La sorpresa de resoluciones que pa-
recían imposibles es la esencia del 
juego, y la que permite caer en el 
flow, porque se vuelve en cierta me-
dida “adictiva”, queriendo saber qué 
resolución utópica será la siguiente, 
cómo el juego sorprenderá y se me-
tamorfoseará. Nunca se presentan 
desafíos realmente complejos, sino 
que los diseñadores han buscado que 
el jugador disfrute en la búsqueda de 
la resolución, no sólo funcionalmen-
te sino en cuanto a la estética. Es un 
juego que busca y favorece el disfrute. 
Por esa razón si bien es posible supe-
rarlo en poco más de una hora, la alta 
jugabilidad viene más apoyada por 
la necesidad de seguir descubriendo 
las creaciones, que por la falta de di-
ficultad. Lo que evidencia que el flow 
en este juego está muy cercano a la 
superficie, y es fácil alcanzarlo. Fue 
diseñado para ser completado por 
la mayoría de los jugadores, un esti-
lo poco común para el mundo de los 
videojuegos, pero los creadores bus-
caron una“experiencia premium” en 
lugar de un desafío difícil.
Si bien es un juego corto, el hecho de 
adentrarnos en un mundo imaginario 
en el que los caminos se unen y las 
escaleras se retuercen de maneras 
inviables, haciendo que la arquitectu-
ra de sus escenarios sean a la vez el 
reto y protagonista, permite a los ju-
gadores experimentar el presente de 
manera diferente, tanto imaginativa 
como conceptualmente. Imaginan-
do nuevas maneras de resolución de 
situaciones, dejando la sensación de 
que “se le puede encontrar la vuelta de 
rosca”, que “nada es imposible” aun-
que a simple vista sí lo parezca. Es un 
juego que permite disfrutar del cami-
no, del proceso porque en él se pue-
den encontrar otras maneras, formas 
y sensaciones. No es fundamental 
la resolución, sino la/s manera/s de 
llegar a ella. Por otro lado, no ofrece 
logros intermedios, ni contenido extra, 
pero sí  la opción de capturar en una 
imagen los niveles para compartirla 
por redes sociales. Pero a diferencia 
de Journey sin la opción de marcar el 
camino propio, ni de dejar rastro al ha-
cerlo como en INKS haciéndose más 
partícipe aún del juego. 
Los profundos retumbos y clics am-
bientales dan la sensación de antiguos 
mecanismos, subrayando el hecho de 
estar frente a un juego muy cuidado 
en los detalles, como así también las 
pantallas que se pueden capturar en 
cada escenario; eevidencian una alta 
calidad estética y armonía. Aspectos 
que  enriquecen la inmersividad y por 
lo tanto el flow, y hacen sentir al juga-
dor como sumergido dentro de una 
obra de arte. 
Podría resumirse entonces como sen-
cillo en su proceso, es muy gratifican-
te en su transformación.
Videojuego “Monument Valley” - UsTwo 
(2014)
Capturas de pantalla del juego en móvil 
propio - Junio 2019














































































videojuegos con alta experiencia estética Entonces…
Csikszentmihalyi escribe que un jugador puede no tener una gran influencia ob-
jetiva en el resultado de un juego, y aún así se puede alcanzar un estado de flujo 
cuando el jugador cree que tiene el control. Esto es posible porque el flujo está 
en la conciencia y no en la actividad externa, lo que significa que en cualquier 
conflicto entre la percepción y el hecho, la percepción tiende a prevalecer (Csi-
kszentmihalyi, 1990). Siendo así, es posible garantizar una experiencia estética 
mediante el juego. Estos tres ejemplos lo han dejado claro. El flow que promue-
ven los videojuegos, ayudan a que esta experiencia sea mucho más significativa 
y deje una marca en la persona, que es traducible en un impacto emocional a su 
vez; una marca que posiblemente sea útil en la resolución de diversas situaciones 
futuras. Porque el flujo de decisiones va variando dependiendo de la experiencia; 
vamos forzando las partes ya evolucionadas y alimentadas para resolver otras. Y 
el hecho de nutrir estas experiencias con vivencias llenas de estímulos estéticos, 
de posibilidades de prueba-error, y de visualizaciones de partidas que connotan 
una personalidad -que a su vez favorecen un sentimiento de apropiación, una co-
nexión más profunda-  fomentan este impacto emocional sólido, que ocurre casi 
de manera natural gracias a los conceptos explicados al principio de esta sección 
(inmersividad, entornos de no trascendencia, flujo).
Por otro lado, la atmósfera lúdica es un medio que posibilita trabajar con me-
nos presiones y en un ámbito “más seguro” que claramente refuerza lo emocio-
nal. El juego es entendido más bien como lugar/atmosfera, no como método, ni 
como fin. Como un medio que posibilita la desviación del foco de atención, para 
nutrirnos de elementos que parecen ser “secundarios” pero que sin embargo -a 
veces de manera inconsciente-, y favorecido por el flow, nos brindan una mayor 
cantidad de herramientas. La experta en juego Laura Seargeant Richardson dice 
que las personas más lúdicas, son las mejores solucionadores de problemas (Ri-
chardson, 2013), ya que serán más maleables frente a la frustración. Y qué mejor 
manera de hacerlo mediante entornos estéticamente potentes, que inviten a su-
mergirse en ellos, disfrutando más del proceso que del resultado en sí. Si como 
expresa Martin Seel la estética es esa primera capa sobre la que uno interactúa 
con algo, y que asimismo marca cómo lo vamos a entender, no es una cuestión 
entonces para subestimar, ya que si en el intento de comprensión no se llega a 
un entendimiento seguro, prevalecerá la estética y las sensaciones de percep-
ción, para luego dar paso a la imitación. El neurocientífico David Eagelman dice 
que una de las cosas que le da vida a la creatividad, es tomar ideas de un lugar y 
aplicarlas a otro, quizás en un contexto totalmente distinto: el cerebro recibe es-
tos inputs y luego los imita y deforma según sea oportuno para crear algo nuevo 
(Eagleman, 201715). Y es esto precisamente lo que aportan este tipo de videojue-
gos: la posibilidad de concebir la capacidad de resolución que estos entornos de 
no-trascendencia posibilitan, no frustrandose en el camino para lograrlo, inten-
tándolo una y otra vez (try again). 
“Los juegos nos están enseñando a ver lo que realmente nos hace felices, y cómo 
convertirnos en mejores versiones de nosotros mismos. Pero ¿podemos aplicar 
este conocimiento al mundo real?”(McGonigal, 201016). La especialista e investi-
gadora de videojuegos se hace esta pregunta e incita a incrementar este “engan-
che” participativo y a estimular esta motivación intrínseca, que evidentemente 
tiene el potencial de permitirnos imaginar nuevos entornos. Y es posible imaginar 
hoy un entorno de motivación en los procesos de aprendizaje, para hacer de es-
tos una experiencia más fluida y dinámica, focalizándose más en los procesos 
y las experiencias estéticas que estos pueden llegar a generar, para favorecer 
entornos de aprendizaje emocionales, y por ende, repetibles y recordables. Por-
que como explicita Gropius en la cita de apertura de esta sección, es necesario 
fomentar desde temprano experiencias estético-visuales fuertes para despertar 
la curiosidad, la intriga, la fantasía y las ganas de querer probar sin miedos.
“La educación del sentimiento es 
pues la necesidad 
más apremiante de nuestro tiempo, 










Atractivo en sus tonalidades sepia
Vintage: reminiscencia a pasado
Sorpresa por las explosiones de pintura
Intuición de uso de manera intuitiva y 
rítmica
Partidas cortas. Se vuelve aburrido 
resolverlo en una vez. Flow corto.
Huella pintura: preponderancia a pro-
ceso
Reminiscencia a pinball físico
(sonidos) nostalgia
Obra de arte interactiva
Paz - misterio - desolación
Atmósfera abierta, que genera calma
iridiscencias, brillos, sonidos granu-
lados
Alto flow: deslizamiento. No deses-
pera. Necesidad de movimiento.
No hay una meta clara: disfrutar 
del proceso- viaje.
Bajar el ritmo
Ilusión óptica: calma intrigante
¿Es una ilustración?
Estructura 3D flotante
Absorbente: alto flow. Se acaba 
rápido
Necesidad de visión global, y prue-
ba/error para conseguir resolución.
Resoluciones imposibles y sorpren-
dentes: genera adicción.
















































































“La educación del sentimiento es pues la necesidad 
más apremiante de nuestro tiempo, no sólo porque 
se vuelve un medio para que sea efectiva en la vida 
una comprensión mejor de la verdad, sino también 
porque promueve el mejoramiento de la inteligencia 
misma.” 
(Schiller, 1794: 82)
Schiller, “Cartas sobre la
Educación estética
De la humanidad” / Carta VIII
LO ARTÍSTICO, LO ESTÉTICO Y LO 
EMOCIONAL
Continuando con esta línea de valorizar lo emocional y las experiencias estéti-
co-visuales, y confrontándola a las ideas de las dicotomías restrictivas propias 
de la sociedad de la información -que no permiten un análisis más crítico y pro-
fundo- se vuelve necesario remarcar la importancia de cuestiones más estéti-
camente sensibles que promuevan otras concepciones y atmósferas. Estas no 
sólo pueden encontrarse en el ámbito artístico, sino que también pueden ser el 
resultado de un proceso lúdico. Ambos contienen como denominador común el 
impacto emocional que se analiza en esta investigación. 
Herbert Spencer (1855) en su desarrollo de la teoría del juego -al cual plantea 
como una herramienta para liberar excedente energético-, decía que las activida-
des que se pueden denominar juego están vinculadas a las actividades estéticas 
por el rasgo común de que ni una ni otra sirven, al menos directamente, a los 
procesos conducentes de la vida (¿útiles y/o productivos?). Son actividades crea-
doras, incondicionadas; una libre expresión de los deseos sin filtros ni tamices, 
que ayudan a canalizar estas energías y sentirse mejor, por el disfrute intrínseco 
que conlleva. El juego y el arte entonces, coexisten en los bordes de la realidad, 
integrando una instancia alterna ficticia y utópica, cercana a un estadio de liber-
tad y emancipación. Roger Caillois en la misma línea, propone al juego como un 
fenómeno que implica libertad de incertidumbre/s, revestida de una inevitable 
expresividad, una placentera inutilidad productiva (Callois, 1958). Ambas concep-
ciones ubican al juego y al arte en esferas muy cercanas, que si bien no generan 
ni fomentan acciones “productivas”, si son fundamentales para las personas, ya 
que les permiten albergar realidades diferentes dentro de unos marcos seguros, 
donde la estética y lo sensible/emocional se encuentran a flor de piel. 
Dentro de esta línea de revalorizar la sensibilidad y aproximarla aún más a la 
cuestión estética es necesario mencionar a John Dewey (1887), quien para apro-
ximarse al concepto de arte y, posteriormente al de experiencia estética se remite 
antes que nada a dos aspectos psicológicos del hombre. En primer lugar habla 
del sentimiento, al cual ubica en un escalón posterior -y más reflexivo- que la per-
cepción (no es lo mismo sentir un clima frío, que sentirse triste porque el día ha 
sido frío y opaco). En segundo lugar ubica al conocimiento (aclara que sería un 
pseudo-conocimiento, ya que esta incluiría sólo el manejo básico de informacio-
nes) dado que el mismo emerge como consecuencia del primero. Según él una 
experiencia es entonces, una interacción entre el organismo y su entorno, enfo-
cada a un fin específico que culmina cuando el individuo encuentra un sentido a 
la situación vivida (Dewey, 1980). Y la estética desde la óptica de este pensador, 
es una condición particular de esa experiencia. Explica que lo estético yace en 
el interior de cada individuo (por lo que es posible decir entonces que se puede 
cultivar y trabajar a través del tiempo) y en la medida en que se hace presente 
en las distintas vivencias humanas, toma la forma de “experiencia estética”. En 
cambio que el arte y, más específicamente, la obra de arte, es un elemento ex-
terno al hombre. Por tanto es preciso decir que para Dewey, arte y estética son 
dos conceptos diferentes que se fusionan en una sola situación: la experiencia 
estética. Esta comenzaría por ser en sí una experiencia común, pero la diferencia 
se encuentra en que es originada desde un sentimiento estético, de manera que 
dicha experiencia es la fase madura y más elaborada del simple sentimiento. Y 
por lo tanto es menos volátil, se ancla de manera más perdurable y promueve 
un disfrute más intenso. La cualidad estética de esta experiencia es la que se 
pretende fomentar utilizando el juego como medio, ya que estos avivan la mani-
festación de sentimientos y autoconciencia. 
En cuanto al ámbito de las metodologías pedagógicas, la aplicación de la cues-
tión estética se empezó a tener en cuenta a partir de las “Cartas sobre la educa-
ción estética del hombre” de Schiller (1794). Quien en el contexto de un análisis 
socio-político hace ver que las situaciones conflictivas no puede ser resueltas 
sino por el estético; por las transformaciones que el estudio de la belleza pueda 
socavar en los hombres (Schiller, 1794). La preponderancia que estos autores le 
otorgan a la situación estética hacen ver que es un rasgo fundamental para cual-
quier persona; que nutrirse bajo ese aspecto puede ofrecer nuevas maneras de 
análisis y pensamiento crítico. Más tarde, y en un terreno más práctico Rousseau 
comprendió la necesidad de incorporar el dibujo como actividad educativa.  El au-
tor pensaba que el dibujo era fundamental para coordinar lo que el “ojo sabe ver y 
la mano puede decir” (Bordes, 2007: 95); por esto Rousseau justifica la enseñan-
za del dibujo entre las prioridades de la educación del nuevo ciudadano.  En su 













































































zhaus”, Juan Bordes explica que desde Rousseau (pensador inmiscuido en pleno 
contexto de revolución francesa), el dibujo se aplicó como la mejor herramienta 
para depurar el principal camino de nuestra fuente de conocimiento (antes era un 
lujo accesible sólo para la aristocracia), y que por lo tanto se reclamó como fuen-
te de conocimiento para todos.  Y es a partir de esto como a lo largo de la historia 
el dibujo, que no había sufrido una renovación semejante como durante el SXIX, 
fue pasando a considerarse como un instrumento poderoso y necesario, y que 
como consecuencia de estos reajustes paulatinos, fue lógico que aparecieran 
profundas transformaciones en las diferentes formas de expresarse. Así ocurrió, 
y a los cambios de métodos de enseñanza adecuados a nuevos fines (con una 
nueva mirada sobre la niñez), siguieron nuevas maneras de dibujar, y estas gene-
raron irrevocablemente una renovación de las ideas artísticas. Un claro ejemplo 
de ello fue el dibujo froebeliano, que rompió los esquemas clásicos y ortodoxos 
del dibujo sobre el plano, para hacerse espacial y sólido, constructivo y modular. 
Como un instrumento que sirva al desarrollo de la inteligencia, como expresión 
del pensamiento y sentimiento. Con una nueva mirada de formatos y metodo-
logías aúlicas, que más tarde también se vieron proyectados en metodologías 
como Montessori y Waldorf.  Bordes dice que todos estos cambios sucedieron 
en un recorrido subterráneo, de más de un siglo de duración desde Rousseau; un 
recorrido con carácter marginal y secundario hasta llevar estas transformaciones 
a primer plano de la mano de las vanguardias (Bordes, 2007). Razón por la cual 
estas se aproximaron a la infancia y se empeñaron tanto en proyectar sus ideales 
de futuro, diseñando un mundo de emociones e ideas.
“Cuando nos volvemos sensibles entramos en el sentido de la belleza y el mundo 
en su inmensa vastedad es una obra de arte. En esta manera de entender la be-
lleza, casi como una forma a priori de la sensibilidad, fuera de todo preconcepto 
racional y condicionamiento heredado, podemos encontrar la libertad del acto 
creativo (...) el arte es una de esas instancias donde el acto creativo y la libertad 
se conjugan como antítesis liberadora del hombre (racional) de su mundo frío, 
hostil y civilizado”. (Diaz, 2011: 3) Y el juego con un desarrollo estético fuerte, es 
un camino donde esto podría impulsarse intensamente. 
EXPERIENCIAS PEDAGÓGICAS SENSIBLES 
Un ejemplo actualmente activo de puesta en práctica 
de estos ideales es el que se realiza en El bachille-
rato de Bellas Artes de la ciudad de La Plata, Bs. As, 
Argentina17.
En su proyecto académico queda evidenciado que se 
toman ideas de la mirada utópica de Schiller, a par-
tir de la definición que realiza con respecto al arte 
como forma de comunicación sosteniendo que pue-
de cumplir un papel clave en la transformación de las 
relaciones sociales. En este respecto enuncian que el 
aprender a elegir se constituye como una clave en los 
desafíos para la formación de los alumnos: “a través 
de la elección el alumno construye su propia hoja de 
ruta académica, buscando cuáles son los campos te-
máticos con los que se identifica, introduciéndose al 
conocimiento desde su propio deseo y subjetividad, 
abonando un camino de autodefinición, autoafirma-
ción y autodeterminación.” 18 
Por otro lado hacen hincapié en la producción, mani-
festando que “en términos pedagógicos, producir es 
poner los conocimientos en acción, alcanzar la con-
ceptualización a través de la experiencia. El alumno 
como productor activo de sus propios conocimientos 
no es un estudiante que recibe una fórmula o una teo-
ría que luego aplica, sino es un sujeto que construye 
y reconstruye sus aprendizajes creando significados 
a partir de la experiencia. El alumno cuando produce, 
a través de la producción, en ese acto y en el diálogo 
con el otro acerca de esa experiencia se produce a sí 
mismo abonando procesos de autoafirmación y au-
todeterminación.”19  
El objetivo pedagógico detrás de la competencia co-
municativa, la elección y la producción como verte-
bradores del plan, no es pretender formar especialis-
tas de disciplinas artística-proyectuales sino que los 
alumnos reconozcan el lenguaje propio de las mis-
mas y que analicen el mundo que los circunda bajo 
la influencia de este trabajo sensible, estético que les 
aporta las herramientas para pensar desde una mi-
rada crítica. 
17| https://www.bba.unlp.edu.ar/
18| Marco Teórico Plan de Estudios Bachillerato de Bellas 
Artes  “Francisco A. De Santo” 2012 - UNLP - Argentina
19| Ibid 18 
Entonces es posible afirmar en esta instancia, que lo lúdico permite fluir una ex-
periencia vigorosa mientras que lo sensible/emocional permite el flujo de reflexio-
nes que pueden ser internas y subjetivas, pero que contextualizada en un entorno 
de aprendizaje podrían utilizarse para favorecer el intercambio y mediación de 
opiniones, que abran camino para conformar una experiencia más acabada, con 
más o menos sentido según cada cual. La relevancia de la estética recae enton-
ces en el hecho de no tapar lo sensible -que tan tabú parece ser en esta sociedad 
de la información- de no restarle importancia, relegándola a un segundo o tercer 
plano, sino de brindar el espacio y favorecer una atmósfera para que estas expe-
riencias emocionales posibiliten nuevos modos de imaginar y pensar. Y es aquí 
donde los puntos de contacto entre lo artístico, lo estético, lo emocional que el 
aprendizaje, el diseño y lo lúdico conllevan, se funden... se diluyen. Encontrar esa 
libertad que desate los nudos que mantienen amarrados y en funcionamiento 
esta sociedad de la información, para que lo emocional, lo serendípico, lo expe-
riencial, lo procesual puedan encontrarse y beneficiarse mutuamente. 
En virtud de esto, muchos aspectos de los estudios sobre “design thinking” que 
desarrolló Nigel Cross, vienen a cuento. El investigador y docente, plantea que 
el diseño no es la búsqueda de la solución al problema dado, sino todo el proce-
so exploratorio que esto involucra. Lo plantea entonces como una exploración 
donde bucear a través de diferentes perspectivas. “I don’t think you can design 
anything just by absorbing information and then hoping to synthesise it into a so-
lution. What you need to know about the problem only becomes apparent as you 
́re trying to solve it” (MacCormac 1986; Cross, 1988:125 ). El proceso exploratorio 
es elemental entonces, no es un aspecto decisivo tener siempre claro un fin, un 
propósito determinista o productivista para que una experiencia cobre sentido. 
Cross resalta el poder del “what if?”, de abrirse a consecuencias inesperadas que 
puedan llegar a surgir en la compenetración del momento; en el flow, porque se-
gún este autor, el trabajo de los diseñadores es el de producir lo inesperado. Y lo 
interesante recae entonces, en encontrar cosas en esa indagación, más allá de 
que sean útiles para ese momento y propósitos específicos. Aprendiendo en el 








































































PARTE II  - PROYECTO
 
UNA VARIABLE DE AJEDREZ 
PARA LA SOCIEDAD DE LA EXPERIENCIA
“El arte es hijo de la libertad y quiere obedecer al imperativo del espíritu
 no a las necesidades que impone la materia. Pero hoy impera la necesidad
 y su yugo tiránico somete a la humanidad postrada. La utilidad es el gran
 ídolo de nuestra época, y a él deben complacer todos los poderes y rendir
 homenaje todos los talentos. En esta vil balanza, las virtudes espirituales
 del arte no tienen ningún peso y, al quedar privadas de todo reconocimien-
to desaparecen del bullicioso mercado de nuestro siglo.” 
(Schiller, 1794 : 57)
 
Schiller, “Cartas sobre la
Educación estética








































































“Una actitud lúdica frente a lo esencial”20
En la historia del origen de los juegos, Heródoto ha interpretado que en parti-
cular los de dados, fueron inventados en el reino de Lidia durante una época de 
hambruna. Al parecer era tan grave la situación, que el rey de Lidia decidió que 
tenían que hacer algo radical para evitar las confrontaciones y cambiar el foco 
del conflicto. Se encontraban en una situación extrema, por lo que necesitaban 
una solución extrema. Así es que, según Heródoto, se inventaron los juegos de 
dados; estableciendo a partir de ellos, una política en todo el reino: un día todos 
comerían y al día siguiente, todos jugarían. Estarían tan compenetrados en la par-
tida de dados -por la característica inmersiva que hace al atractivo de estos- que 
ignorarían el hecho de tener gran carestía de víveres. Según Heródoto, vivieron 18 
años de esta forma, sobreviviendo a la hambruna alimentándose un día, jugando 
al otro. Pero como luego de estos 18 años la hambruna no había cedido, el rey 
decidió que jugarían una partida final. Determinó dividir en dos partes a todo el 
reino, donde los ganadores partirían hacia una aventura épica: dejarían Lidia, en 
busca de una nueva morada, dejando atrás suficiente gente para sobrevivir con 
los recursos disponibles, y con la esperanza de llevar la civilización restante a al-
gún otro lugar donde pudieran prosperar.  Estudios geológicos y de ADN actuales, 
han encontrados restos que podrían demostrar que esta historia podría de hecho, 
ser verídica. Es decir, realmente podrían haber salvado su cultura jugando juegos; 
ubicándolos en un lugar de elemento de escape durante 18 años, a partir de los 
cuales resultaron tan inspirados y tan unidos como sociedad, que sabían cómo 
salir juntos adelante. Juegos que en verdad salvaron a toda una civilización de 
este modo 21. 
En efecto es posible afirmar la conjetura de Gabriel Songel de que si hay algo 
que ha distinguido al ser humano a lo largo de la historia, ha sido la capacidad de 
gestionar y producir objetos para su ocio/diversión, y por ende para su desarrollo 
cultural (Songel, 2004). Y de acuerdo con la tesis desarrollada en “Homoludens”, 
son las relaciones y habilidades que se adquieren durante el proceso de jugar, 
las que nos impulsan en el desarrollo humano: “el juego cobra inmediatamente 
20| Título texto Martin Faas en “Bauhaus a conceptual model”.
21| Relato de Jane McGonigal en “Los juegos online pueden crear un mundo mejor” - TEd talks Feb. 2010
estructura como forma cultural. Una vez que se ha jugado permanece en el re-
cuerdo como creación o como tesoro espiritual, es transmitido por tradición y 
puede ser repetido en cualquier momento [...] esta posibilidad de repetición del 
juego constituye una de sus propiedades esenciales” (Huizinga,1938:23). Esta 
posibilidad de repetición, de conformación de estructura, es la que convierte al 
juego en motor de desarrollo. 
El juego entonces se expresa como una actividad libre, espontánea, voluntaria y 
placentera, en un escenario donde están presentes las relaciones con los otros, la 
capacidad de pensar, de resolver situaciones de conflicto, y de superación a uno 
mismo. Tiene diversas motivaciones, por lo que resulta difícil determinar sus lími-
tes. Pero es innegable que cuando se juega, siempre se aprende, aunque no sea 
evidente: el juego es un disparador de emociones y es por ello que sirve para fijar 
conocimientos (Norman, 2005). Está sobradamente demostrado que los juegos 
pueden ayudar a desarrollar diversas cualidades y/o habilidades (psicológicas, 
cognitivas, físicas y/o sociales) por lo que se ha ido incorporando poco a poco 
como mediador del proceso de aprendizaje. Un ejemplo de ello lo da Juan Bor-
des en su libro “La Infancia de las Vanguardias. Sus profesores desde Rousseau 
a la Bauhaus” cuando hace referencia a la influencia que han tenido los juegos 
de construcción en la infancia de muchos de los que llegaron a ser proyectistas 
fundamentales del SXX. “No son juguetes, son objetos provocadores de experien-
cias, que han sido capaces de modelar vocaciones de grandes arquitectos o de 
construir espectadores sensibles y perceptivos a los problemas de arquitectura, 
ingeniería y el urbanismo. Pero sobretodo, han servido para formar mentes de 
personas creativas que también se han dispersado en otras profesiones distin-
tas al tema de estos juegos.” (Bordes, 2007: 46). Herramientas entonces que fo-
mentan el amplio desarrollo de la creatividad, y que provocan la afluencia de una 
sensibilidad, que si bien después puede no confluir en una vocación directamente 
vinculada con el mundo artístico, sí proporciona mayores herramientas críticas 
que permitirán cuestionar más cosas y poder tener una mirada más profunda. Así 
Juan Bordes recalca la importancia de darle lugar a lo lúdico, a la expresión de los 
deseos y lo sensible que será valioso en cualquier tipo de contexto profesional. 
O no. Pero la relevancia recae en mostrar caminos a futuros adultos que puedan 
ver la realidad bajo unos lentes más profundos; bajo otra mirada. Que por ejemplo 
comprendan, que los errores son parte del proceso, y no algo que los condene a 
un supuesto fracaso. “No nos confundamos: si aplicamos la actitud lúdica a la 
educación y hacemos nuestra esa máxima de disfrutar aprendiendo y aprender 
disfrutando, no queremos decir que se trate de pasarlo en grande todo el rato, 
entre risas y alboroto. Sino más bien de cultivar la curiosidad y la capacidad de 
asombro, incentivando la sorpresa y el cuestionamiento. Tiene que ver con tener 
los sentidos alerta para que se despierte la emoción”. (Marín, 2018: 39).
Y si retomamos el contexto de esta “sociedad de la información” donde se valora 
la competencia, el fin, la estructuración vertical, es evidente que la cuestión emo-
cional queda despreciada. Y de igual modo, la enseñanza bajo esa tónica. Esto 
no sólo se ve plasmado en el poco lugar que se le otorga a estos aspectos dentro 
del aprendizaje, sino también en los productos industriales. Por eso se torna im-
perioso analizar el modo en que nos vinculamos con ellos, ya que es el modo más 
cercano y accesible para empezar a analizar el aspecto sensible-emocional. “No 
se trata, en absoluto, de que la usabilidad haya dejado de resultar relevante en el 
diseño de interfaces en general, pero sí, por decirlo llanamente, de que una vez 
cubiertas nuestras necesidades “básicas” como usuarios (funcionalidad/usabili-
dad), tendemos naturalmente a aspirar a otro tipo de bienes de orden “superior”: 
valores añadidos de identificación y conexión emocional en nuestra relación con 
la web o interfaz, una navegación no solo funcional y práctica sino también “pla-
centera”, y/o la vivencia de experiencias entretenidas, divertidas.” (Pérez Latorre, 
2014). En esta misma línea, Donald Norman ha abordado el “porqué” del carácter 
“atractivo” y “placentero” de algunos diseños de productos a través de la teoría del 
juego, en su ensayo “El diseño emocional”, teoría que se utilizará como concepto 
de análisis en esta investigación.
DISEÑO EMOCIONAL -Concepto vertebrador I
“Todo aquello que hacemos tiene a su vez un componente cognitivo y uno afec-
tivo: cognitivo, porque asigna un significado, y afectivo porque lo que asigna es 
un valor. No podemos escapar al afecto, ya que se halla siempre presente. Y lo 
que es aún más importante, el estado afectivo, ya se trate de un afecto positivo 
o de uno negativo, cambia el modo en el que pensamos.” (Norman, 2005:42). Las 
emociones explica Norman, cambian el modo en que la mente humana resuelve 
los problemas, ya que el sistema emocional es capaz de cambiar la modalidad 
operativa del sistema cognitivo (Norman, 2005). De este modo, es apropiado 
reafirmar el poder de la estética, la cual es capaz de cambiar nuestro estado 
emocional ya que el papel que esta desempeña en el diseño de productos, lleva 
a Norman a afirmar que los objetos atractivos funcionan mejor. Hacen que nos 
sintamos bien, lo que permite que podamos pensar de un modo más creativo, y 
por ende, que podamos hallar soluciones a los problemas que se nos presenten 
de manera más fácil y efectiva. Ahora bien, atractivo no es un término reducible 
sólo a la cuestión estética externa; así como tampoco lo emocional/lo sensible 
no es reducible sólo a sentimientos. Ambos son términos que engloban percep-
ciones estéticas que surgen de la interacción in situ, y su recuerdo posterior, y la 
creación de significado  -y por ende el impacto emocional- que desencadenan en 
dicha interacción. 
A partir de esto Norman plantea tres niveles de procesamiento y de diseño, que 
se ven reflejados en todos los productos e interfaces que nos rodean. Tres niveles 
que varían su predominancia en cada objeto/interficie, que interactúan y luchan 
entre sí para connotar, según cada individuo, un buen o mal diseño. Estos son:
Nivel Visceral: reacción instantánea como respuesta a la observación. El nivel 
más básico de percepción. Es preconsciente, ya que es anterior al pensamiento; 
realiza juicios instantáneos acerca de lo que ve. Es el Impacto inicial, su aparien-
cia; las sensaciones que produce, rasgos y características físicas (el aspecto, el 
tacto y el sonido). Es el nivel más fácil al que se tiene acceso, y donde importa 







































































zNivel Conductual: el uso y el placer. La experiencia que se tiene con el producto/
interfaz; referidos a la función, el rendimiento y la usabilidad. Cuando se entiende 
el funcionamiento. “La usabilidad es un tema complejo, ya que por más que un 
producto haga lo que se le exige y su funcionamiento resulte comprensible, pue-
de que aún no sea usable” (Norman 2005 : 98). Y es por ello que importa tanto 
lo emocional en este aspecto; porque el entendimiento o no, genera diferentes 
emociones que conectarán o no con las ganas y el placer de uso. “El mantra del 
diseño debería ser «aprenderlo una vez, recordarlo siempre »” (Norman, 2005: 
95). Pero que asimismo la interacción genere la confianza necesaria para que en 
este recuerdo y reutilización, la persona pueda probar cosas nuevas.
Nivel reflexivo la satisfacción personal y los recuerdos. Trata de relaciones a largo 
plazo, de sensaciones de satisfacción que se producen al tener en propiedad, 
mostrar y usar un producto. En este nivel interviene el recuerdo; la reflexión sobre 
su atractivo general y la experiencia que deriva de su uso; una experiencia más a 
largo plazo. El prestigio, lo que es percibido como fuera de lo común y la exclusi-
vidad actúan en el nivel reflexivo. Sólo en este nivel se siente en toda su plenitud 
el impacto tanto del pensamiento como de las emociones. En los niveles visceral 
y conductual anteriores, sólo se alcanza el afecto; sin interpretación o conciencia. 
La interpretación, la comprensión o el entendimiento y el razonamiento,provienen 
de este nivel. 
Estos niveles demuestran que la interacción entre los productos (sean estos tan-
gibles o digitales) van más allá de la funcionalidad pura y dura. Los niveles del 
diseño emocional aportan una comprensión más profunda de la relación que se 
genera, y asimismo un marco de análisis para interpretarlas y reflexionar. Pero 
también es necesario aprehender en el marco de esta investigación, sobre el es-
píritu lúdico. Si bien hasta el momento se ha indagado en la actualidad del uso 
del juego en diversos ámbitos y formatos (gamificación), y en las características 
fundamentales de los videojuegos, hace falta navegar sobre las aguas de la con-
dición de la experiencia lúdica; aquel espíritu que moviliza, motiva y atrae. A con-
tinuación se indagará entonces, en el concepto de jugabilidad, ya que la actitud 
de/hacia/para/por el juego, en este contexto de gamificación, aprendizaje, flow e 
inmersividad, se convierte en el segundo concepto vertebrador de análisis. La ju-
gabilidad es un término que permite dar un paso atrás para poder ubicarse en un 
horizonte más amplio de análisis y establecer condiciones previas, para que esta 
investigación permita tener una otra mirada y dar pasos en nuevas direcciones. 
Un término que no se acotará sólo al juego per se como podría pensarse, sino 
que en este contexto particular refiere a muchas más cosas. Así como el diseño 
emocional habla de esta vinculación más profunda que la mera usabilidad, la 
jugabilidad se manifiesta más allá de la experiencia lúdica in situ.
   Niveles de Diseño Emocional
     
     1º VISCERAL : apariencia / capa automática 
     Previo
                                                     
    2º CONDUCTUAL: placer + efectividad de uso 
    Durante
    3º REFLEXIVO:  satisfacción personal + 
    Posterior           Recuerdos
JUGABILIDAD - Concepto Vertebrador II
La Jugabilidad es un término empleado en el diseño y análisis de videojuegos que 
suele ser usado para evaluar la calidad de la experiencia de juego en relación a las 
mecánicas, el software y el grado de interacción. Es un término difícil de definir ya 
que reúne características funcionales del videojuego (inherentes a todo sistema 
interactivo), con características no funcionales (relativas a las experiencias del 
jugador al jugarlo).
Gómez, Contreras Espinosa y Solano Albajes (2012), han estudiado a fondo el 
término, compaginando algunas definiciones de diferentes autores para poder 
llegar a la mejor descripción. Entre ellas podemos encontrar la que la apunta 
como “El grado y la naturaleza de la interactividad que el juego incluye, es decir, 
cómo el jugador es capaz de interactuar con el mundo virtual y la forma en que el 
mundo virtual reacciona a las elecciones que el jugador ha hecho” (Rouse; 2001). 
Otra refiere a “Las estructuras de interacción del usuario con el sistema de juego 
y con otros jugadores en el juego” (Björk y Holopainen, 2005); y por otro lado “La 
jugabilidad puede ser considerada independiente de los gráficos o de la ficción, 
aunque la ficción tiene un papel importante en ayudar a los jugadores a enten-
derla” (Juul, 2005). Declaran que estudiar un videojuego por lo usable o no que 
este es, se vuelve insuficiente ya que en la interacción usuario-producto entran 
en juego otros factores que determinan la experiencia y el grado de satisfacción 
del jugador.
“La jugabilidad tiene partes de usabilidad, pero no debe ser considerada 
solamente usabilidad en videojuegos. Tampoco es suficiente referirnos a 
ella como el grado de diversión de un juego, pues aunque el principal objetivo 
de un juego es divertir/entretener, creemos que son conceptos un tanto difusos, 
que necesitan ser representados por un conjunto de atributos que se comple-
mentan entre sí. Así pues, definimos la Jugabilidad como el conjunto 
de propiedades que describen la experiencia del jugador ante un sistema
 de juego determinado, cuyo principal objetivo es divertir y entretener de «forma 
satisfactoria y creíble» ya sea solo o en compañía.” 
(González Sánchez, Padilla Zea, Gutiérrez, Cabrera; 2012).
Como enuncian estos investigadores, 
la jugabilidad viene encarnada por 
una serie de propiedades que pueden 
venir de diferentes campos, pero que 
se aúnan bajo el denominador común 
de analizar la calidad de experiencia 
de juego. Estos aspectos como la 
satisfacción, la eficiencia, la motiva-
ción, el aprendizaje, la inmersión y la 
emoción, son aspectos que también 
pueden determinar la usabilidad del 
videojuego, pero que tienen matices 
diferentes en relación a la jugabilidad. 
Los autores recalcan la importancia 
de remarcar los conceptos de satis-
facción y credibilidad ya que son los 
que determinarán el grado de asimila-
ción e implicación de los jugadores en 
el juego. Pero aquí queremos reivindi-
car sobretodo el grado de emoción, 
entendido en este campo como esos 
sentimientos e impulsos involuntarios 
en respuesta a los estímulos que el 
(video)juego provoca, y que origina 
reacciones automáticas (hábitos); así 
como también el de aprendizaje (que 
refiere al grado de facilidad para com-
prender el sistema y la mecánica), ya 
que cuanto más elevado este es, inci-
ta y aumenta el nivel de satisfacción 
del jugador ante el reto que supone 
aprender a jugarlo; sin dejar de lado, a 
su vez, la importancia de la socializa-
ción o aquellas cualidades que hacen 
apreciar de diferente manera el (video)
Jugabilidad




(tanto al emplearlo, como 
al poseerlo) 
+ 
calidad de recuerdo y 
reproducción 
(la huella que deja en el 
usuario, y las posibilida-
des y ganas de reproducir 
el juego).







































































zjuego al llevarlo a cabo solitariamente o en compañía de manera competitiva, 
colaborativa o cooperativamente. 
A partir de estos conceptos, que se muestra muy limitados al mundo del video-
juego, resulta necesario proyectar una definición propia del término Jugabilidad 
para el marco de esta investigación. Así como el aspecto de la jugabilidad queda 
corto sólo al pensarlo como “facilidad de uso que un juego, especialmente un 
videojuego, ofrece a sus usuarios” (RAE, 2019), y que “los productos pueden ser 
más que la suma de las funciones que cumplen” (Norman, 2005:97) ya que el 
nivel reflexivo anteriormente descrito ha demostrado la generación de un vínculo 
más profundo con estos, queda claro que las experiencias emocionales que se 
producen en la interacción, son fundamentales. La concepción de Jugabilidad 
que vamos a utilizar aquí (calidad de interacción + calidad de satisfacción perso-
nal + calidad de recuerdo y reproducción), servirá para poder valorar el impacto 
emocional de la experiencia lúdica. Estudiando aspectos como la jugabilidad y el 
diseño emocional en el juego seleccionado como objeto de estudio (el ajedrez), 
se intentará llegar a conclusiones que enumeren aquellos aspectos indispensa-
bles para diseñar una experiencia lúdico-estética, evaluando cómo influye el cariz 
de celebridad que cargan algunos productos, que parecen no dejar fluir los as-
pectos formativos.  
CASOS DE ESTUDIO
El ajedrez es una tipología lúdica transversal a la historia de la humanidad. Un 
juego instaurado que permite trabajar muchos aspectos y niveles, pensando al 
tablero y sus piezas como lugar de múltiples significancias, pero sobretodo como 
un reflejo de muchas características de la “sociedad de la información”: su estruc-
tura reticulada, su competitividad, su polarización de opuestos, sus movimientos 
tan rígidos y alcance limitante. 
Sus piezas se han representado según múltiples diseños -se lo podría posicionar 
como un elemento de connotación de los cambios históricos del momento- des-
de representaciones altamente abstractas, pasando por diseños temáticos de 
moda. Es un ejemplo lúdico que conlleva una carga cultural grande, que muchas 
veces genera una distancia con sus posibles jugadores: ¿qué sucede cuando los 
elementos toman más preponderancia que la experiencia lúdica en sí? ¿Cuando 
el objeto y su potencial lúdico quedan desplazados por una condición de “celebri-








































































El modelo que ha sabido coronarse 
como el más popular, es el de Staun-
ton; cuyo nombre honra a un ajedre-
cista inglés del siglo XIX, y diseñado 
por Nathaniel Cook. El éxito del diseño 
no se debe a su apariencia estética, 
sino al hecho de que se supo satis-
facer lo que Löbach define como la 
función práctica22 para la cual fueron 
creadas, razón por la cual la World 
Chess Federation las premió como 
piezas oficiales hace 90 años.
El origen del diseño deviene de la uti-
lización de conceptos arquitectónicos 
familiares para la alta burguesía culta, 
acostumbrada al prestigioso estilo 
neoclásico. Eran símbolos de la socie-
dad victoriana “respetable”. Las piezas 
son generalmente más altas que an-
chas. Los reyes son las piezas más al-
tas, constituidos por una columna re-
matada con una corona con una cruz. 
Las reinas son ligeramente menores, 
22| La función práctica: Al brindarle al usuario como-
didad y economía de esfuerzos.
 La función estética: Un objeto atractivo que genera 
satisfacción visual y emocional.
 La función simbólica: Le da un sentido de perte-
nencia social al poseedor del objeto, pero, a la vez, 
una cierta diferenciación o     singularidad. (Löbach 
1976:16; Torrent y Marín 2009; Raventós 2014)
y cuentan con una corona remata-
da con una pequeña semiesfera. Las 
torres o rooks cuentan con almenas 
cuyo morfología connota un castillo 
medieval concebido con líneas clási-
cas limpias, proyectano fuerza y segu-
ridad. Los alfiles están representados 
con un inglete cuyo diseño recuerda 
a una mitra de estilo occidental. Los 
caballos se distinguen por su repre-
sentativa cabeza de semental (basán-
dose en las representaciones que  de 
los mármoles el Partenón). Los peo-
ha profesionalizado, ubicándolo de esta 
manera en una posición que pareciera 
intocable, reconocido como el estándar 
oficial para torneos. Anthony Saidy y 
Norman Lessing, conocidos referentes 
del juego, se refirieron a él de la siguien-
te manera: “if a vote were taken among 
chess-players as to which pieces they 
most enjoyed playing with, there can be 
no doubt that the Staunton chessmen 
would win by an overwhelming margin 
(...) No self-respecting chess club would 
be without them. They afford the most 
Ajedrez Staun-dicional
nes son los más pequeños y están 
rematados por una semiesfera en su 
cúspide. 
En un nivel visceral, es un set reco-
nocible al ser muy visto en ámbitos 
diferentes y durante tantos años: es 
probable que cuando una persona 
imagine un juego de ajedrez, lo haga 
con estas piezas.
Conductualmente parece estar avala-
do por diferentes asociaciones que lo 
eligieron como EL set para el juego; se 
Cronología diseño set Staunton 1849-1852
https://sites.google.com/site/chesssetscollec-
tion/home/stauton-sets - Consultada agosto 
2019
pleasing combination of utility and 
aesthetic appeal” (Saidy and Lessing 
1974:88). Las piezas permiten ser re-
conocidas como tales (denotación y 
connotación) por sus detalles en la 
parte superior, y así mismo tener las 
proporciones correctas para poder 
ser utilizadas fluidamente. Las que re-
presentan personajes humanos (rey, 
reina, alfil u obispo, y peones) tienen 
un disco plano que separa el cuerpo 
de la cabeza, lo que facilita el mane-
jo de las piezas por parte del ajedre-
cista. Asimismo el hecho de poseer 
peso hace que tengan mayor calidad 
y credibilidad. Un punto importante 
es que las proporciones de las piezas, 
le dan la altura necesaria para poder 
derribar las piezas del contrincante. 
Tal movimiento genera una sensación 
de vigor y supremacía que aumenta 
la satisfacción de forma significativa, 
y por ende la jugabilidad del set. De 
igual modo, es el único set que ofrece 
felpa en la base, para que el desliza-
miento sea óptimo y no interrumpa 
la concentración del juego. El diseño 
permite pensar en las tácticas llevan-
do a sus piezas (su diseño) pasen a 
un segundo plano; como objetos ya 
naturalizados a los que no se los pone 
en el foco de atención. 
En cuanto al nivel reflexivo, por un 
lado es importante reconocer el uso 
de la metáfora. La búsqueda de la re-
presentación de figuras socialmente 
reconocidas, con una función deter-
minada en el entretejido social -plas-
mada en movimientos dentro de un 
tablero- denota su importancia y su 
puntaje. Una representación de la so-
ciedad a escala, en un inicio (árabe) 
militar y más tarde monárquica (épo-
ca victoriana). 
Por otro lado es un conjunto de piezas 
que evocan más al juego en sí que a 
su componente estético. Es decir, que 
al pensar en ellas es probable que se 
recuerde más a la acción realizada 
durante el juego, a la belleza de los 
movimientos realizados, a las estra-
tegias empleadas que determinaron 
una buena o mala partida, que al pro-
ducto en sí. Como si el producto desa-
pareciera, fuera inconsistente. Quizás 
también evoque a la acción de jugar 
con otras personas, un abuelo u otro 
familiar con el que se aprendió a jugar. 
Por lo que es un set más vinculado a 
la tradición, al encuentro, la herencia. 
Como un elemento fundamental de 
comunicación entre generaciones y 
géneros. 
De igual manera, es un set que de-
muestra carácter, actúa como testi-
monio de una cercanía a la cultura, a 
la tradición y quizás hasta cierto esno-
bismo.
Ajedrez Staun-dicional
Detalle caballo y alfil set Staunton oficial
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Entre los principios de la Bauhaus 
enunciados por Gropius se encuentra 
el que enuncia “to design a thing so 
that it functions rightly -a container, a 
chair, a house- one must first investi-
gate its essence (...)This essence re-
search will have as its result that (...) 
forms will emerge that will often seem 
unusual and surprising, since they 
differ from the conventional” (Hank, 
2009:187). Una demanda para llegar al 
núcleo de las cosas, para comprender 
su “esencia” y materializarlas a través 
del proceso de diseño. Esta idea atrajo 
a todos los maestros de la Bauhaus, 
como Josef Hartwig (maestro de los 
talleres de mobiliario y diseño), quien 
en 1922 creó sus primeros modelos 
de ajedrez totalmente cautivo a este 
paradigma de diseño. En 1924 expre-
só: “for a thousand years, chess was 
played as an imitation of the battle be-
tween two opposing armies, until, over 
the course of the past two centuries, 
it increasingly developed into purely 
abstract game understanding (…) and 
the only right way, the contemporary 
meaning of playing chess compels 
us to an abstract design of the game 
pieces. Since the function of things is 
the most elementary part of their es-
sence, ...there can be only one way to 
the goal when designing a chess set, 
namely to make pieces that symbolize 
how they move and what their value 
is” (Hank, 2009 :188). Al librar al aje-
drez de todo simbolismo religioso y 
monárquico lo actualizó para la era 
moderna, buscando democratizarlo: 
estos objetos deberían ser compren-
sibles para aquellos sin educación 
artística y/o burguesa. Hartwig redujo 
las piezas a su función máxima, a su 
esencia: el movimiento. 
La impresión de que la función es in-
mediatamente visible es resuelta por 
el hecho de que todas las piezas se 
componen de cuerpos geométricos 
simples, donde sus formas se corres-
ponden a las maneras en que pueden 
moverse sobre el tablero, y sus volú-
menes a su valor en el juego. El table-
ro también forma parte del diseño y 
se diferencia de los habituales ya que 
este, no tiene ningún tipo de borde o 
marco, sino que finaliza en el momen-
to en que se acaba el damero. 
Este set visceralmente puede resultar 
llamativo por no comprender a sim-
ple vista de qué se trata, es en este 
sentido mucho más fuerte que el de 
Staunton: ¿es una escultura? ¿es un 
juego? ¿se puede tocar? Preguntas 
que parecen manifestarse porque 
este set ha quedado confinado a es-
Bauhaus Chess, Joseph Hartwig 1925
https://shop.bauhaus-movement.com/bauhaus-chess-set-by-josef-hartwig
Consultada agosto 2019
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pacios de contemplación (museos, 
archivos) y no ha llegado a cumplir 
su función práctica (lúdica) al 100%. 
En este sentido es un diseño bastante 
controversial, porque si bien al estu-
diarlo parece estar pensado y resuelto 
por todos sus flancos, es innegable 
que presenta un desconcierto al en-
contrarse el usuario por primera vez 
con él, resultando laborioso el primer 
vínculo usuario-producto, más allá del 
impacto estético.
En cuanto al nivel conductual Hartwig 
plantea un rediseño del juego, ponien-
do el énfasis en lo que considera la 
esencia del mismo: los movimientos 
de las piezas, que son los que deter-
minan el juego. Por ello debería res-
ponder perfectamente a la función 
práctica por haber sido configurado 
siguiendo el lema “la forma sigue la 
función”. Si bien a simple vista resulta 
confuso, una vez que el jugador co-
mienza a practicar el juego pareciera 
poder llevar a una automatización de 
los movimientos y a la comprensión 
básica del modus operandi. Pero ¿re-
sulta más sencillo para un jugador 
experimentado en el ajedrez? O ¿tiene 
más sentido para alguien que recién 
está entrando en terreno de juego? Al 
haber quedado definido (y de-limita-
do) más por su función estética que 
por su función práctica, es complejo 
que en lo que primero se piense sea 
en el juego genérico del ajedrez, pa-
sando por arriba su diseño “singular”. 
El hecho que sea tan distinto a lo co-
nocido, lo aleja de su función práctica 
y lo acerca a esta burbuja de objeto 
celebridad, intocable que connota 
prestigio. 
Pero con respecto al concepto de ju-
gabilidad se pone aún más confuso, 
ya que el ajedrez en sí parece quedar 
en un segundo plano: primero por su 
estética llamativa, que hace que se 
acerque más a un adorno que a un 
producto utilizable; y segundo porque 
al analizar las piezas y entender el por 
qué de su forma se estaría dando más 
relevancia a las reglas iniciales del jue-
go que a las estrategias y tácticas que 
involucran al desarrollo mismo. Como 
si fuese un set que permite aprender 
el juego más que jugarlo. Es tan llama-
tivo que prima más la observación y el 
análisis, relegando el juego.
A su vez, la usabilidad se ve perjudica-
da por el volumen y proporción de las 
piezas. Al ser configuradas a partir de 
un cubo, se acorta la altura que permi-
te manipular las piezas de manera flui-
da y derribar las piezas contrincantes, 
por lo que se elimina un aspecto de la 
jugabilidad. Y por otro lado al partir de 
la forma más equilibrada y estática 
-cubo- se genera un efecto de rigidez 
bastante contraproducente.
Ahora el nivel reflexivo se pone más 
interesante, ya que poseerlo parece 
indicar un estatus: un conocimiento 
particular del mundo del arte y el dise-
ño. Un objeto celebridad, encapsulado 
y elevado más a una esfera intocable 
y admirable, que con un nivel conduc-
tual. Quizás porque en sí el set parece 
no haber sido utilizado nunca, ni pues-
to en práctica, siendo el interés del 
comprador más en su simbología que 
en el uso del mismo. Se piensa más 
en qué representa, de dónde provie-
ne, que en el juego en sí. Como si se 
tratara de un objeto cojo/corto que se 
estanca y no puede avanzar.
Los peones y las torres se mueven ortogonalmente hacia el borde del tablero, un hecho que 
encarna su forma cúbica. El obispo se mueve en diagonal, expresado por una cruz extrudada. 
El caballero se mueve en un gancho en ángulo recto, y por lo tanto se compone de dos ángu-
los rectos opuestos, uno encima del otro. El rey y la reina pueden moverse ortogonalmente y 
diagonalmente. Ambos tienen un cubo de torre como base, pero el rango ilimitado de la reina 
está representado por una esfera en el cuerpo superior. 
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Marcel Duchamp (1887-1968), un artista clave en la vanguardia, dedicó al ajedrez 
casi el mismo entusiasmo que al arte, integrando ambas pasiones a su actividad 
creativa. “Todavía soy una víctima del ajedrez. Tiene toda la belleza del arte y mu-
cho más. No puede ser comercializado. El ajedrez es más puro que el arte en su 
posición social”. Así lo expresaba en una conferencia impartida en el banquete de 
la New York State Chess Association en 1952, agregando “he llegado a la conclu-
sión personal que, si bien no todos los artistas son jugadores de ajedrez, todos 
los jugadores de ajedrez son artistas” (Cabanne, 1967).
El artista entendía que el tablero y las piezas eran una interfaz necesaria pero im-
perfecta entre la mente y el juego. Por eso su deseo de rediseñar el tablero y las 
piezas se centró más en la idea de que los elementos físicos del ajedrez deberían 
interferir lo menos posible con los elementos mentales. El mejor diseño sugeriría 
el correcto movimiento por sus aspectos visuales. Por ello el nivel reflexivo es 
fundamental en las prácticas de Duchamp, quien hizo de él el motor para varias 
exhibiciones e instalaciones. Si la atracción es un fenómeno visceral (por ser una 
respuesta al aspecto superficial), la belleza viene del nivel reflexivo, mira por de-
bajo de la superficie, proviene de la reflexión consciente y de la experiencia; y es 
en el análisis de esta belleza en la que se sumergió Duchamp durante la mayor 
parte de su vida artística, buscando generar experiencias nuevas a través del jue-
go.
Tal es así que en 1944 junto a Max Ernst y Julien Levy organizaron una exhibi-
ción/torneo en Nueva York llamada «The Imagery of Chess». La muestra marcó el 
punto álgido de la unión entre vanguardia y ajedrez, donde cada obra de arte crea-
da o interpretada se inspiraba y/o desafiaba nociones preconcebidas del juego, y 
el folleto diseñado por Duchamp manifestaba la necesidad de combatir el clásico 
modelo Staunton. Contó con la participación de treinta y dos artistas (para cubrir 
las dieciséis piezas del tablero) entre los que se encontraban Max Ernst, Man 
Ray, André Breton, Alexander Calder, quienes ofrecerían sus diseños de tablero 
y piezas, y debían amalgamar un desafío paradójico: crear un diseño estético y 
funcional, para una actividad social que básicamente no tenía ninguna función; 
que fue lo que precisamente atrajo a los artistas. 
Sin embargo los sets creados para este evento nunca fueron utilizados por usua-
rios “comunes”: a la exhibición sólo accedían aquellos que tenían invitación, ce-
rrando el acceso a cualquier persona que no sea del círculo artístico. Y hoy día su 
comercialización no sólo es limitada, sino costosa.




Max Ernst re-diseña por completo las 
piezas para compaginar de manera 
geométricamente elegante, tanto sus 
alegorías como sus funciones. Pre-
senta formas con mucho carácter lú-
dico y dinamismo que invitan a tocar-
las y jugar, por lo que visceralmente 
al igual que el de la Bauhaus, es muy 
llamativo e incita a analizar el por qué 
de las formas elegidas. Parten de la 
suma de volúmenes geométricos que 
mediante desequilibrios dan forma 
a piezas interesantes y diferentes, 
como pequeñas esculturas.
En cuanto al nivel conductual las pie-
zas proporcionan zonas marcadas de 
sujeción (entrantes y salientes que 
generan aristas suaves) y muchas de 
ellas predisponen a un nuevo tipo de 
agarre por parte del usuario, como es 
el ejemplo del caballo, que partir de 
la forma de “media luna” o “gancho” 
parece incitar a un agarre menos de-
licado y de mayor contacto, que apor-
ta una mayor satisfacción a la hora 
de realizar el movimiento. Las piezas 
ofrecen una base estable, más allá 
del juego que generan sus formas, así 
como también una buena proporción 
de altura, utilizandola como referente 
en cuanto a la importancia de cada 
pieza (cuanto más alta, más impor-
tante) razón que a su vez genera un 
ordenamiento en el tablero a partir de 
una curva de variación de altura, que 
complementa su carácter lúdico. Es 
el set que más preponderancia le da 
a la figura de la reina, tanto en altura 
como en su forma, la más llamativa 
del tablero.
En cuanto al nivel reflexivo, es un set 
que al estar realizado por un artista, 
ya se le otorga la categoría de obra de 
arte, pero pensada para ser tocada y 
utilizada. Igualmente Ernst supo car-
garla con mucho sentido lúdico, lo que 
la aleja un poco del aura de arte into-
cable. No hay una utilización eviden-
te de la metáfora en cuanto al origen 
del diseño de las piezas, lo que hace 
que más allá de la diferencia de altu-
ra, sea complejo reconocerlas. Pero el 
reforzamiento de la estética, le aporta 
mucho carácter al set. Esta belleza in-
negable de sus formas, lo hace atrac-
tivo y ayuda en el impacto emocional 
de la jugabilidad. Un objeto creado en 
un entorno meramente artístico, sin 
otra función aparente que la indaga-
ción formal y la experiencia, pero que 
asimismo puede tocarse, interactuar. 
Seguramente el usuario recuerde la 
fascinación que pueden despertar las 
nuevas formas y el descubrimiento de 
cómo la metáfora se ha plasmado en 
ellas, dejando una huella más indele-









Set Max Ernst para Exhibición “The Imagery of Chess” NYC 1944 - Julien Ley Gallery
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Los escritores surrealistas Nicolas 
Calas y André Breton piensan que el 
ajedrez es un juego tonto e inútil, ade-
más de narcisista, por eso su propues-
ta fue un paso más allá de cualquier 
otra exhibida. Su tablero está hecho 
de espejos para que los «narcisistas» 
puedan verse a sí mismos durante el 
juego, y a partir de desniveles interca-
lados simulaban las casillas; mientras 
que las piezas son copas de vino de 
diferentes formas y tamaños, reflejan-
do el tipo de trebejo y su importancia 
a partir de diferentes alturas. Las «ne-
gras» estaban llenas de vino tinto y las 
«blancas» de vino blanco, por lo que 
cuando un jugador captura una pieza 
«debe beber de forma simbólica la 
sangre de la víctima». Breton y Calas 
opinaban que “es el juego lo que debe 
cambiarse, no las piezas” frase de su 
escrito denominado “Profanación” que 
aparecía colgado sobre este particular 
set (Breton and Calas, 1944).
Visceralmente sin dudas es el más 
llamativo de los sets descritos, y con 
el que seguramente la mayoría quiera 
jugar, entienda o no la mecánica del 
juego. Al estar en el contexto del arte 
conceptual es posible preguntarse si 
los autores no están evocando a los 
famoso “ready-made” inventado por 
Duchamp, que al escoger cualquier 
objeto cotidiano producido industrial-
mente y colocarlo en un ambiente ar-
tístico elevarlo a la categoría de «obra 
de arte».
Conductualmente presenta diversos 
inconvenientes. En primer lugar la 
delicadez, cuidado y equilibrio nece-
sario para mover cada “ficha”, que 
puede conllevar a volcar, mancharse y 
dañar las piezas o al usuario mismo; 
así como también la imposibilidad de 
deslizarse sobre el tablero al poseer 
estos desniveles. Es innegable la pér-
dida de capacidades al que puede ir 
llevando el transcurso del juego, o a 
la nivelación de estas capacidades, 
ya que el jugador que vaya ganando 
es el mismo que más bebida habrá 
incorporado. Es evidente que es un 
diseño irónico al que no le importa la 
función práctica ni el nivel conductual 
que pueda aportar el producto.
Pero el nivel reflexivo es fundamental. 
Más que evocar al juego parecen plan-
tear un “rito”, siendo la experiencia de 
la interacción lo lúdicamente relevan-
te, más que el set en sí. El juego con-
vertido en ritual, sin importar tanto la 
competencia, o lograr la mejor jugada 
(otro ejemplo de ello es la performan-
ce que realiza Cage con Duchamp ). Si 
bien plantea una ironía con respecto al 
narcisismo, la estética no es relevante 












S Reconstrucción del set de ajedrez que André Breton y Nicolas Calas presentaron 
en la exposición “The Imagery of Chess” 
(1944)
Kevin Noble en Noguchi Museum




la metáfora en las piezas, si la hay en 
cuanto al juego en sí, al estar tomando 
“la sangre del adversario” como estar 
matándolo lentamente; de igual modo 
podría ser una crítica a la obsesión 
con el juego en ese momento, para no 
tomarlo tan en serio. Literalmente.
Ejemplo de pieza de valor artístico 
más que funcional, donde el set que 
posibilita el juego pasa a un segundo 
plano al utilizar uno común al que se le 
hacen adaptaciones (Cage), o armán-
dolo con objetos cotidianos que no 
fueron concebidos con ese fin (Bre-
ton) y elevando la experiencia como 
parte de una búsqueda artística, per-
formativa o de raíz casi ritualística, 
que sin dudas generaría un impacto 
emocional mucho mayor en los usua-
rios, en caso de que se pudiera acce-
der a ellos, y no fueran un hito parti-
cular en un momento determinado de 
la historia artística. Por lo tanto una 
jugabilidad muy elevada.
A| La performance “Reunión” dirigida por John Cage 
en  la que en 1968 se enfrentó en una partida a Du-
champ,contaba con un tablero conectado a un sinteti-
zador que emitía sonidos por altavoces a medida que 
se efectuaba el movimiento de las piezas. Funcionaba 
entonces como un instrumento musical, que respon-
día a los movimientos de cada jugador y creaba una 
composición musical.
B| AJEDREZ SENSORIAL TAKAKO SAITO
En el contexto del movimiento Fluxus, y de su conoci-
da obra “cajas fluxus” (donde diversos artistas reunían 
objetos variopintos para estimular la creatividad del 
espectador-comprador) y en particular para la exhibi-
ción denominada Disrupted Chess, Saito se aproximó 
al ajedrez. Su idea era rechazar el carácter racional del 
juego para enaltecer el sensorial. Para ello elimina las 
metáforas bélicas, la cualidad binaria, de opuestos. 
Como regla general, en sus diseños todos los trebe-
jos son visualmente iguales y solo se diferencian por 
alguna virtud sensorial determinada: su olor, su sabor 
o su peso. Por lo cual, antes de empezar a jugar, los 
contendientes deben familiarizarse con las caracterís-
ticas de cada pieza, recurriendo a sus sentidos para 
identificarlas. Entre sus diseños es posible nombrar: 
-Spice Chess: representando al sentido del gusto. Las 
piezas se sustituyen por botes idénticos de plástico 
transparente rellenos de distintas especias. Si bien el 
juego sigue las reglas originales, los jugadores deben, 
antes de comenzar la partida y concentrarse en la 
competencia, familiarizarse con los sabores de los dis-
tintos trebejos. Algunos ejemplos de piezas incluyen:
Blancas: los peones, canela; los caballos, jengibre; las 
torres, nuez moscada; la dama, anís.
Negras: los alfiles, comino; la dama, pimienta de caye-
na; el rey, asafétida.
-Grinder Chess: compuesto por pequeñas piedras para 
pulir. Representa el sentido del tacto.
-Smell Chess: El olfato, los trebejos se han sustituido 
en este juego por ampollas que contienen diferentes 
líquidos aromatizados.
-Sound Chess: El oído, los trebejos son una serie de 
cajas de madera idénticas que ocultan diferentes ob-
jetos, por lo que los jugadores deben agitarlas para in-
tentar identificarlas mediante el sonido que producen.
-Weight Chess: lo que diferenciaba a los trebejos era el 
peso de los botes, idénticos en apariencia
-Liquor Chess: los trebejos son frascos de diversos li-
cores que los jugadores debían probar para determinar 
qué pieza es cada uno.
En 1984 publicó el Libro de Ajedrez nº 1 (Buchscha-
chpiel nº 1.Buchgalie Mergemeier 1999; Reed College 
Artists’ Book Collection). Un libro de artista formado 
por pequeños libritos cuadrados blancos y negros. 
Cada libro tiene impreso en su interior un poema, un 
refrán o una cita relacionada con la pieza que repre-
senta (incluyendo canciones de cuna hasta ejemplos 
de literatura universal). Los jugadores tienen que leer 
los libros para determinar qué trebejo representan. Si 
en el transcurso del juego alguno de los contendientes 
olvida qué pieza ha movido su rival, debe pedirle que 
lea en voz alta el librito para identificarla.
En 2009, Saito ideó una performance para represen-
tarla en el museo Kjarvalsstaðir de Reykjavik durante 
la exhibición The Art of Chess. Una Wine Performan-
ce, en extremo similar a la de Bretón y Calas, pero que 
consistía en una partida en la que los contendientes 
tenían que jugar con copas de vino idénticas, donde lo 
que diferencia a los trebejos es el aroma del vino cuya 
calidad iba en paralelo con la pieza que representaba.
“Reunion” performance John Cage, Marcel Duchamp (1968)
Ajedrez híbrido - instrumento musical
https://en.chessbase.com/post/50th-anniversary-of-reu-
nion-and-the-death-of-marcel-duchamp. Consultada agosto 2019
“Liquor Chess”, Takako Saito (1975)
En el marco de la exhibición “Disrupted Chess”
http://deludoscachorum.blogspot.com/2011/05/. Con-








































































Este set es el único de los aquí anali-
zados que se produce luego de haber 
sido diseñado para una película. Y no 
cualquier película, sino una donde la 
magia es lo esencial, y el ajedrez apa-
rece como uno de los pocos elemen-
tos que compartimos con este mundo 
mágico. En la película (“Harry Potter y 
la Piedra Filosofal”) el ajedrez no sólo 
tiene una escala mayor que la huma-
na (los jugadores pueden “montar” las 
piezas), tienen movimiento y sonido, 
sino que además es la clave para que 
el personaje principal pueda resolver 
el nudo de la historia. 
En el ajedrez mágico las reglas son 
exactamente iguales al ajedrez con-
vencional, pero las piezas del tablero 
cobran vida en cada movimiento, y 
cuando una pieza captura a otra la gol-
pea y la hace pedazos sobre el tablero. 
La estética diseñada para la película, 
se mantiene en el producto comercial, 
por lo que las piezas son representa-
ciones de personajes de época, muy 
cercanos al arte de la edad media; con 
personificaciones de guerrero con es-
padas, armaduras, escudos y yelmos. 
Poseen una gran carga simbólica. Por 
lo que visceralmente es tremenda-
mente atractivo. No sólo sus piezas 
poseen una carga visual muy rica sino 
que además tanto la caja, como el ta-
blero poseen elementos representati-
vos de la historia: los escudos de las 
casas de la escuela y algunos comple-
mentos “mágicos” como una varita y 
un reloj (giratiempo).
Conductualmente es un set que otor-
ga muchos nuevos aspectos. Por un 
lado cuando se toma la pieza, de-
pendiendo cuál es, pueden suceder 
diferentes cosas: o realiza un sonido 
(caballo, alfiles y torre); o se iluminan 
cuando se mueven (reina); pueden 
realizar movimientos como bajar la 
espada que sostienen (rey); como 
también pueden ser “destruidas” -si-
mulando la película- en diferentes par-
tes al presionarlas (o golpearlas con la 
base de cualquier otra pieza) desde la 
parte superior, para luego poder volver 
a unirse (peones). Todos estos nue-
vos aspectos provocan sorpresa, un 
plus frente a cualquier otro set anali-
zado, por lo que le otorgan una muy 
alta jugabilidad. Asimismo las piezas 
pueden ser movida con una varita 
mágica sacando provecho del efecto 
imantado en las bases. 
El tablero posee mucho más cuerpo 
y diseño que cualquiera de los antes 
analizados, con bordes en relieve, y 
torretas en cada extremo (represen-
tando a cada casa de la escuela) que 
lo dejan más elevado que cualquier 
otro que quede a nivel de la mesa; y 
las casillas representan distintos tipos 
de mármoles, no siendo ni colores 
Piezas set ajedrez basado en la película “Harry Potter y la piedra filosofal” (2011)
https://argoshobbies.com/?attachment_id=2866. Consultada en agosto 2019
MEDIO JUEGO o CUANDO LA ESTÉTICA SE CONVIERTE EN ESTRATEGIA                                                                                                                                  la magia de la narrativa
planos, ni tradicionales. Las piezas 
personifican la evocación, más que la 
función o el movimiento que realizan 
dentro del tablero. Es decir, hay que 
saber jugar, comprender la dinámica 
para poder utilizarlo fluidamente; hay 
más énfasis en la forma que en el mo-
vimiento.
Igualmente un aspecto cojo en el ni-
vel conductual, es el hecho de estar 
producido en plástico lo que le resta 
calidad (en lo tangible, el peso y  la 
durabilidad de las piezas) en compa-
ración con los otros sets, que parecen 
ser más duraderos y con más “clase”.
En cuanto al nivel reflexivo, es el ejem-
plo más narrativo y que le aporta ma-
yor ficción al jugador por ser el mismo 
set que forma parte de una escena de 
la película, permitiendole al jugador 
generar una mayor fantasía en torno 
al juego. Le aporta un plus “más diver-
tido” a un juego “bastante serio”. Esté-
ticamente es una meta-metáfora, ya 
que representa personajes históricos, 
de un mundo completamente ficticio; 
sus piezas evocan a figuras históricas 
de este mundo mágico, aunque son 
muy similares a las imágenes me-
dievales de la guerra. Hay una fuerte 
evocación, no sólo al mundo mágico 
de la película (con todos los plus fun-
cionales), sino al mundo de la guerra 
(reforzado en el nivel estético). Es de 
un belleza no tan en sentido estético 
(ni visual ni táctil) sino más bien en el 
sentido inmersivo que permite en la 
historia. 
Tiene cierto sentido ritualístico en 
cuanto a esta inmersión que permite 
en la película y en el mundo mágico. 
No tanto en relación a hacer del juego 
una experiencia ceremonial, donde las 
reglas se cuestionan (como sí lo es el 
de Bretón), sino en cuanto a cargarlo 
de una narrativa particular tan fuerte, 
que equipara la importancia del juego 
(el ajedrez) con la de la historia (la pe-
lícula).  
Este tablero de ajedrez es sin duda, 
apto para coleccionistas, donde la 
moda y el marketing entran con paso 
fuerte al mundo de esta tipología lú-
dica tan consolidada, para aportarle 
un plus, pero donde los compradores 
seguramente sean más cercanos a la 
temática que al juego; lo que puede 
ser algo positivo para ampliar el mun-
do del ajedrez, alejándolo un poco de 
este “esnobismo”.
Piezas set ajedrez basado en la película 
“Harry Potter y la piedra filosofal” (2011)
https://argoshobbies.com/?attachment_








































































Los casos elegidos para el análisis son sets de renombre por reconocerse el au-
tor de su diseño, o por encarnar una temática famosa. Ejemplos significativos, 
posibles de ubicar dentro de otra clasificación que permite una nueva lectura con 
respecto a su jugabilidad. 
En un extremo encontramos la importancia de la funcionalidad (representada por 
el set Staunton) donde el sentido de competición del juego es lo más relevante. 
En el otro extremo de esta línea podemos ubicar la importancia de la metáfora/
el encanto representado por el set de de Harry Potter, con el uso de una narrativa 
sólida como esencia, sumergiendo al usuario en un mundo que parece ajeno al 
ajedrez, pero que se combina para sumarle un plus a la experiencia de juego. En 
el medio encontramos el set de la Bauhaus, quizás ubicado más cercano a la 
zona de la funcionalidad, ya que el mismo fue planteado resaltando la esencia 
del “ajedrez” un ejemplo geométrico, donde se mueve un movimiento; un set que 
desde su origen fue pensado para ser producido industrialmente, otorgandole 
relevancia a comprender el juego y democratizarlo. Luego, podemos ubicar el 
de Max Ernst por sus características pensadas para el uso del juego más allá de 
su rediseño estético. Pero quedando por fuera de esta línea podemos encontrar 
el de Breton y Calas, ya que marca un quiebre en la lógica del juego: lo relevante 
en este set, donde el sentido ritualístico es lo que destaca, es proporcionar una 
práctica intensa e irreverente, cuestionar las reglas y subrayar la experiencia y por 
ende lo lúdico; dejando intencionalmente relegada la formalización estética y tan-
gible. Podría considerarse que este set marca un nuevo paradigma en el contexto 
de la jugabilidad del ajedrez, demostrando que el de la Bauhaus, que parecía ser 
tan innovador en su momento por esa transformación radical estética, no es tan 
“rompedor”. 
En cuanto a este concepto de análisis de la jugabilidad, el set de la Bauhaus pa-
recer ser más individualista, por servir más para demostrar un status; más ego-
céntrico en algún sentido, ya que no parece estar tan vinculado al encuentro y al 
intercambio. En este prima más la función estético/simbólica y el nivel visceral 
como reflexivo (pudiendo etiquetarlo como frívolo); mientras que en el de Staun-
ton prima más el juego (función práctica y nivel conductual/reflexivo). Sin em-
bargo es innegable que el set de Hartwig ofrece una primera impresión con una 
fuerte naturaleza lúdica, por generar intriga, curiosidad y ganas de comprobar 
qué hacer. Y si la jugabilidad habla de la calidad de la práctica lúdica, no sólo a 
nivel de rendimiento sino afectivo, y el set de Hartwig no ha podido ser puesto a 
prueba por este halo de celebridad, se podría decir que tiene latente una buena 
capacidad de jugabilidad, que podría ser puesta a prueba en un diseño digital 
donde combinar sus mejores características de diseño, con un alcance masivo. 
Por otro lado los sets mencionados en el apartado “JAQUE MArTE” tienen un 
corte abrupto en su aspecto de jugabilidad, porque fueron concebidos para un 
espacio/tiempo determinado sin posibilitar el acceso a cualquier persona; y el 
hecho de haber nacido dentro de ese halo artístico los coloca mucho más cer-
canos al concepto de celebridad e inalcanzabilidad, sin permitir salir a flote esa 
velada característica, indudablemente lúdica, relacionada a su gran capacidad de 
generar nuevas e intensas experiencias de uso.
Es evidente que el set Staunton ofrece una buena jugabilidad en cuanto a com-
petencia,  pero es inevitable remarcar que el resto de los sets analizados dejan 
más huella en los usuarios, que se permiten replantearse la experiencia de juego, 
revivirla de manera más intensa. Uno gana en cuanto a la función práctica (con la 
estética relegada), quedando avalado como el set estándar, pero que pasa desa-
percibido en cuanto a generación de experiencias, porque sus usuarios se alienan 
al utilizarlo; mientras que los otros ganan en funciones estético/simbólicas que-
riendo aportar un plus a la experiencia de uso, aprovechando el aspecto llama-
tivo, para acercar más a la gente a compartir;  siendo el hábito, la tradición y el 
encuentro lo que los motiva (Man Ray, Ernst), o la enseñanza y democratización 
(Bauhaus), hasta llegar a invitar una pura experiencia diferente casi ritualística 
(Breton + Calas y Harry Potter).
Final de Partida | Jugabilidad vs Celebridad

















































Llamativo por no saber 
bien qué es . Controver-
sial
Alejamiento función 
práctica / juego a segun-
do plano.
Desconcierto inicial
Usabilidad baja por volú-
men de las piezas
Estatus alto








curva de carácter lúdico
Difícil reconocmiento
Obra de arte usable
+ Estética - juego
Objeto celebridad
El más llamativo: Ironía / 
Controversia
Ready made









Atractivo por su carga 
simbólica
Nuevos aspectos de 
jugabilidad (luz, sonido, 
articulaciones)
Calidad de material baja




















































































Podría decirse entonces que adaptando algunos conceptos que enuncia Graham 
Harman en su “Objeto cuádruple” para acercarlo más a las relaciones entre su-
jetos y objetos, el set Staunton podría ubicarse en el cuadrante de las normas y 
los datos, la vida cotidiana, donde la tradición y el uso no permiten ni necesitan 
imaginar otras formas. En tanto que el de Hartwig y Max Ernst, con su etiqueta 
de “celebridad” podría colocarse en el cuadrante de los objetos y el mundo sin 
relaciones, por su falta de empatía para con el uso mismo de las piezas (tanto en 
sus fallas diseñísticas de uso, como por no haber sido pensados para utilizarse 
domésticamente) reforzando la estética por sobre el uso. Mientras que el Harry 
Potter y el de Breton + Calas ya en el otro extremo, podrían colocarse en el cua-
drante de la experiencia y el encanto/metáfora, por ser esta la esencia que ema-
nan los set. No pensado para el uso en cuanto a competencia, sino para jugar en 
un contexto particular, uno con una carga narrativa muy fuerte que permite que 
el sujeto quede inmerso en un mundo lúdico y mágico, y el otro cargado de ironía 
y sarcasmo, donde el objeto queda alejado, reivindicando la vivencia por sobre el 
objeto y la puesta a prueba de las reglas que lo rigen. Reforzando la usabilidad 
con una extensión narrativa intensa, que aumenta la jugabilidad, y que hacen pen-
sar en que si bien los juegos se rigen por unas reglas determinadas, no son lo de-
terminante, ya que es imposible establecer qué puede pasar durante el desarrollo.
Entonces...
¿Es tan importante el objeto, lo tangible en sí para permitir la afluencia de una 
experiencia significativa? ¿Una experiencia que permita marcar un sello en la 
persona? ¿O el juego por si mismo basta, por ser una circunstancia donde lo 
emocional sale a flote de manera significativa sin apenas darnos cuenta? Porque 
quizás como ha quedado explicitado, tomando elementos que ya conocemos y 
situándolos en nuevas circunstancias, basta para ofrecer una buena huella de 
jugabilidad. Desaprender lo que vamos incorporando como miembros de una so-
ciedad cultural donde este juego posee un lugar importante, para volver a apren-
der con estas nuevas formas y estéticas, permitiendo nuevas respuestas y confi-
guraciones, que permitan imaginar nuevas posibilidades donde utilizar lo gestado 
no sólo y específicamente en un contexto lúdico, sino procurando la traslación a 
otro ámbitos no imaginados. Porque la relación y experiencia que efectuamos 










































































digitalizando el objeto 
célebre
Retomando al ámbito digital y los jue-
gos online, el ajedrez no queda fuera 
de este mundo. Un espacio que ha 
sabido democratizar mucho más el 
juego, y permitir no sólo la práctica, 
sino también eliminar una barrera de 
vergüenza/miedo para aquellos que 
no se animan a jugarlo tête-à-tête.
Ahora, así como en los sets objetua-
les predomina ampliamente el diseño 
Staunton, en el mundo digital también 
lo hace, mimetizando las piezas y con-
virtiéndolas en imagen. Pero en este 
caso no cumple tan bien sus objeti-
vos en cuanto a la jugabilidad, ya que 
el juego se plasma en una total vista 
superior del tablero, y las piezas por 
el contrario lo hacen desde una vista 
lateral, por lo que genera un conflic-
to visual, que si bien no entorpece el 
desarrollo del juego, sí es una resolu-
ción forzosa. Funciona, el concepto se 
entiende y hace años que se plantea 
de esta manera, sin nadie que haya 
intentado cambiarlo; pero luego de 
23| https://media.giphy.com/media/xlfEUnCoM5bDp-
2jY3L/giphy.gif
hacer este análisis podemos afirmar 
que tanto para la práctica del juego 
como para iniciarse en el mismo, y 
asimismo para comprender mejor los 
movimientos, la mejor estrategia sería 
utilizar el diseño de la Bauhaus, que 
permite ser visualizado, utilizado  y 
comprendido desde la vista superior. 
En este sentido se supera también el 
obstáculo que presentan sus piezas 
en cuanto al rendimiento de uso, y se 
refuerza el alcance de su diseño for-
mal, otorgándole la posibilidad de ser 
usado por la gran mayoría, desplazán-
dolo del podio de celebridad, y aterri-
zándolo en un terreno intangible, pero 
mucho más comprensible y utilizable. 
Es un enroque que permite mejorar 
la jugabilidad del juego en el espacio 
digital, ofreciendo una clara mane-
ra de aprender a jugarlo, ya que en 
la vista superior queda evidenciado 
cómo cada pieza puede moverse; y 
con cada jugada realizada se ofrece 
también la posibilidad de componer 
un diseño global nuevo; una forma no 
sólo de jugar al ajedrez, sino también 
de ser diseñador, ya que la estética 
general del set tiene cierto magnetis-
mo. De esta forma, se introduciría al 
usuario no sólo en  tácticas de aje-
drez sino en poder ser consciente de 
cómo el diseño nunca es inocente, 
sino que siempre tiene un argumento 
que da razón a su concepción, en este 
caso en cuanto a la búsqueda formal. 
Conocimiento que una vez adquiri-
do puede servir para poder pensar y 
resolver otras cuestiones; como una 
práctica previa para formalizar ideas, 
y por ende cultivar la creatividad.
1ºACERCAMIENTO  - Enero 2019
Desarrollo de variante digital propia. Captura de pantalla, Enero 2019 Imagen tablero virtual de plataforma de ajedrez online Ajax. Una red social mundial para 
jugadores de ahedrez.
www.ajaxplay.com - Consultada junio 2019








































































z2ºACERCAMIENTO  - Mayo 2019
STAMPCHESS -
El ajedrez como genera-
dor de imagen 
La idea originadora de esta experien-
cia es la de suscitar una serie de entor-
nos visuales como consecuencia de 
la partida, a partir de la configuración 
de las piezas y de los movimientos de 
las mismas. Es decir, promoviendo 
que cada partida se conserve en for-
ma de imagen, se plasme como un re-
sultado visual particular y casi perso-
nal. Manteniendo las reglas de juego, 
pero cambiando el material tangible, y 
trasmutando por ende, la experiencia 
lúdica en la búsqueda de promover un 
impacto emocional mayor, al incorpo-
rar la estética y la subjetividad que se 
reflejará en resultado final. 
El rediseño parte del ajedrez analizado 
anteriormente de la Bauhaus, mante-
niendo la idea de “la forma sigue la fun-
ción” pero constituyendo las piezas en 
tacos de madera todos iguales, con la 
particularidad de que la forma que de-
fine cada pieza, se encuentra materia-
lizada en goma para sellos en la parte 
inferior, mientras que la parte superior 
el formato de cada pieza se encuentra 
plasmado visualmente a partir de este 
sello. El tablero se compone de tres 
partes: la zona para disposición de las 
piezas inicialmente, una zona de color, 
y la parte central donde la delimitación 
de casilleros se ve resignificada visual 
y simbólicamente. 
Visceralmente sorprende por reco-
nocerse como un set de ajedrez, 
pero con varias particularidades que 
invitan a cuestionarse diferentes as-
pectos. Ya no tiene una imagen tan 
“estéticamente perfecta” que lo haga 
parecer intocable, sino por el contrario 
se encuentra resuelto de manera muy 
sencilla y con materiales y tecnologías 
a la mano. Y a medida que se juega 
con él, queda marcada la huella huma-
na, por lo que el halo de intocabilidad 
queda reducido casi a cero. 
Conductualmente presenta varios 
transformaciones que lo diferencian. 
En primer lugar al ser todas las pie-
zas volumétrica y formalmente igua-
les, quizás haya que mirar con dete-
nimiento cuál pieza tomar; un nuevo 
paso en cuanto a la dificultad de uso. 
Cuestión que igualmente se argumen-
ta en la idea de “provocar” la confusión 
y generación de errores, que ayuden a 
re-pensar el sentido lúdico-estético. 
Por otro lado el tablero se ve interrum-
pido primero por presentar la cuadrí-
cula de manera discontinuada hasta 
el punto de perderse y confundir los 
StampChess - producción para Exhibición 
MURAD en Barra de Ferro. 
“III Jornadas de procesis de investigación 
en la práctica del arte y el diseño”
Mayo 2019
Producción Propia
Desarrollo visual partidas famosas en la historia para Exhibición MURAD en Barra de Ferro. 










































































casilleros; segundo, en esta búsque-
da de nuevos aportes estéticos para 
la experiencia lúdica, se implementan 
dos fragmentos de color -que visce-
ralmente lo harán más atractivo aún-. 
Se pensó en enfrentar en este diseño 
particular, colores cálidos vs colores 
fríos. Estos espacios de color, se ubi-
can donde terminan las disposiciones 
iniciales de cada bando, funcionando 
como una especie de barrera, por las 
cuales el jugador si o si, debe pasar. 
Barreras metafóricas que separan 
la “sociedad de la información” de la 
“sociedad de la experiencia”, donde 
entra en juego el color, y la desarti-
culación de la tan rígida cuadrícula 
en la zona central del tablero. Es una 
forma de “poner en jaque” esta con-
cepción inflexible que envuelve al jue-
go, ofreciendo nuevos elementos que 
generen intriga, curiosidad y ganas 
de probar qué puede pasar; pero que 
aumentan la confusión en cuanto a la 
usabilidad.
En cuanto a lo reflexivo la idea es la de 
provocar una experiencia que quede 
en la conciencia del usuario, que sirva 
para repensar y para verse inmiscui-
dos dentro de una nueva experiencia 
estética que antes no se relacionaba 
con esta tipología lúdica.  Se preten-
de ofrecer un juego que habilite a vi-
vir una forma de belleza más allá de 
StampChess en uso
Exhibición “Barra de Ferro” MURAD- EINA “III Jornadas de procesis de investigación en la práctica del arte y el diseño”
Mayo 2019
Producción Propia
la competencia. Un ajedrez donde no 
es necesario ganar, donde los errores 
sean visualmente bellos, o aceptados 
como parte de este nuevo entorno es-
tético.  
Un cambio de marco, donde el resul-
tado no es lo primordial, sino el proce-
so de juego mismo. Esto se refuerza 
a partir de la generación visual de los 
movimientos: cada uno de ellos que-
da plasmado ofreciendo algo más, 
una vuelta de rosca, que si bien pue-
de pensarse como una distracción, 
justamente busca quitarle un poco de 
peso a este juego tan milenario y es-
tructurado (como ejemplificador de la 
ya explicada “sociedad de la informa-
ción”) disfrutando del proceso mismo, 
y aprendiendo que los sucesos no son 
lineales ni “correctos” o “incorrectos”. 
Como “errores inteligentes” que pue-
dan derivar en nuevas maneras de ver. 
Al igual que analiza Juan Bordes con 
respecto a los dones y ocupaciones 
“como una constante en el programa 
de Froebel notamos que cada juego 
deriva de uno y genera otro” (Bordes, 
2007:). En este sentido lo que aporta 
este rediseño con su característica 
analógica tangible, es la posibilidad 
de poder superponer los resultados 
estéticos, comprobando y comparan-
do movimientos y partidas, y jugando 
asimismo con las transparencias y 
superposiciones de colores. Una ca-
racterística que afirma la continuidad 
de la experiencia una vez finalizado el 
juego; una cosa deriva en la otra, y de 
igual manera facilita quitar del foco el 
fin por sí mismo, revalorizando el pro-
ceso: en el transcurso mismo del jue-
go, y posteriormente.
Desarrollo visual partidas realizadas durante la exposición del MURAD en Barra de Ferro - “III Jornadas de procesis de investigación en la práctica del arte y el diseño” 







































































z3ºACERCAMIENTO  - Julio 2019
CHESSMESS  
Videojuego/App 
Retomando a las ideas de Roger Ca-
llois en su teoría de los juegos (1958), 
el autor sitúa a estos en dos polos 
opuestos: el orden (ludus) y el caos 
(paidia). En el primero se ubican los 
juegos que requieren del sometimien-
to a unas reglas, que distancian de la 
posibilidad de conseguir un resultado 
deseado; y para el que se necesita 
de ingenio, conocimiento y orden. En 
cambio paidia hace referencia al jue-
go libre y espontáneo, donde las re-
glas se improvisan; involucra fantasía 
e incluso el trabajo disruptivo de ideas 
y objetos. Si el ajedrez tradicional es 
claramente un ejemplo de ludus, el vi-
deojuego experiencial (y los anteriores 
acercamientos) pretenden promover 
una práctica hacia la paidia, cercana a 
la posibilidad de abandonarse al flow 
de la experiencia, de que suceda lo 
que se sienta bien en ese momento, 
sin que la competición marque un úni-
co camino posible. 
El objetivo del videojuego es que éste 
no quede del todo claro, que cada per-
sona encuentre el suyo propio a través 
del proceso, que se dé el espacio-tiem-
po para probar, errar, dejar fluir y que 
al conseguir luego un resultado final, 
la persona pueda no sólo visualizar 
ese espacio-tiempo, sino obtener un 
recuerdo plasmado de la experiencia. 
Que luego a medida que se siga ju-
gando, pueda resultar un elemento de 
comparación y pruebas.
Si la mecánica del ajedrez tradicional 
es la de competir, pero también la 
de bloquear la estrategia del contrin-
cante, en este re-rediseño en formato 
de videojuego/app, los adversarios 
pueden convertirse en co-autores de 
una obra final, complementarse en el 
proceso; que si bien puede comenzar 
como una competencia, la cantidad 
de estímulos visuales y la generación 
de confusión logren cambiar el foco, 
para ponerlo en la estética y las cosas 
que se pueden hacer -y dejar plasma-
das- con los movimientos de piezas y 
los diversos medios de huella visual 
(diferentes tipos de paletas de colo-
res; diferentes herramientas de trazo; 
transparencias y superposiciones, 
etc).
En cuanto a la estética, es un elemen-
to fundamental en esta experiencia lú-
dica; no sólo le da coherencia de senti-
dos a la experiencia, sino que también 
habla de la calidad de esta. Es un 
componente plenamente relacionado 
con el ámbito de las emociones, y es 
por esta razón que se le ha otorgado 
tanta importancia en este re-rediseño. 
Desde la selección de colores, has-
ta los tipos de huella que es posible 
dejar; así como también al hecho de 
poder plasmar un supuesto “error” de 
una forma visual atrayente. 
Y si bien no hay una narrativa clara, si 
se dá el espacio para que quizás esta 
surja en el compartir con el otro, po-
tenciando el recuerdo al facilitar una 
conexión emocional con la situación. 
La idea es que la experiencia sea del 
todo significativa, que su desarrollo 
sea disfrutable y su recuerdo se con-
vierta en algo valioso, ya que es más 








































































Se trata entonces de una aplicación 
digital manual, que se utiliza deslizan-
do el dedo sobre la pantalla, realizan-
do el movimiento que se le quiere dar 
a la pieza, y dejando la huella del reco-
rrido; si el jugador se equivoca la mar-
ca quedará allí plasmada, pero en vez 
de tomarlo como algo malo y que hay 
que borrar, pasará a formar parte de 
la evolución y proceso lúdico-estético.
El usuario puede elegir la paleta de colores a utilizar, el grosor, textura y transpa-
rencia de dicha huella. Luego que la partida se da como finalizada, cada usuario 
podrá hacer su interpretación subjetiva de la misma, editando la imagen final de 
la manera que más le guste; pudiendo elegir el resultado final, o retroceder en el 
tiempo -y por ende en la plasmación visual de la partida- para realizar la edición o 
no. Estas producciones pueden servir luego como elementos de análisis, crítica e 
creación de significados cuando se comparten en alguna red.
El soporte digital proprciona la ventaja 
de que se pueda ir variando las elec-
ciones en pleno proceso lúdico; esto 
es: el jugador puede comenzar jugan-
do con un color determinado y una 
huella, y cuando toma conciencia de 
la preponderancia estétio-visual deci-
dir cambiar para darle nuevos senti-
dos a su producción; complementan-
do, superponiendo, yuxtaponiendo.
A medida que el juego avanza va tomando más preponderancia lo estético que 
el juego competitivo en sí, no sólo por la superposición de las huellas de las ju-
gadas, sino porque asimismo el trasfondo del tablero se va invisibilizado y desar-
mando paulatinamente, colaborando con el hecho de entrar en el flow y disfrute 
del juego, enarbolando su atmósfera estética. 
Por lo que la jugabilidad general de la dinámica de juego, se ve aumentada por 
todos estos nuevos estímulos y opciones visuales que se ofrecen. 
El hecho de poder obtener, editar y compartir esta producciín visual de la partida, 
ya sea al final o seleccionando una parte intermedia del proceso, refuerzan por un 
lado lo procesual y por el otro, el impacto estético emocional. Permiten estirarlo 








































































El re pensar el diseño del ajedrez para utilizarlo como metáfora del paso de un 
tipo de sociedad a otro en el contexto de este proceso investigación, ha sido un 
desarrollo entretenido e interesante, que ha servido para poder pensar en decons-
truir objetos y circunstancias ya muy naturalizadas del entorno. 
Ha quedado claro que en este tipo de sociedad de la información, hay poco espa-
cio para lo emocional. Se ve plasmado por ejemplo, en que mucho de lo que se 
aprende en la escuela no se recuerda. Por ello la necesidad de enfatizar lo emo-
cional que se planteaba en los objetivos iniciales, se trata de impulsar a través 
de situaciones que favorezcan e impulsen lo lúdico y lo estético. Ambos factores 
que desde la expresividad, dejan discurrir la sensibilidad propia, la subjetividad en 
diversos niveles. Lo emocional, aunque quizás en el proceso in situ la persona no 
sea consciente de ello. Porque como se ha establecido, el juego -y se agrega lo 
estético- es un disparador de emociones y por ello fija conocimientos. 
Este sería un paso hacia la utopía de la sociedad de la experiencia, donde no pen-
sar procesos en pos de rendimiento, eficacia y productividad, sino ser conscien-
tes de y en ese proceso mismo; siendo maleables a lo que en él surja. Aceptando 
la ambigüedad de los procesos tanto de diseño/artísticos como lúdicos, en un 
procedimiento que ofrece la posibilidad de que los jugadores completen el juego 
a través de su obra, ofreciendo la exploración in situ y la interpretación posterior. 
Que por su naturaleza brindará resultados inciertos, pero un mayor impacto emo-
cional. 
Los niveles del diseño emocional y de percepción estética expuestos, han servi-
do para adquirir una comprensión más profunda del impacto emocional que se 
produce con los objetos y experiencias, y la vinculación del mismo -cercana o no- 
con la concepción de disfrute. En esta línea la jugabilidad, como criterio engloba-
dor, punto de partida y denominador común de todo lo aquí meditado, ha servido 
para analizar videojuegos según esta mirada más cercana a lo emocional, lo es-
tético y lo artístico. Y en conclusión de estos tamices y filtros, para poder generar 
una nueva propuesta que los transfiera y se proponga como un puente hacia esta 
nuevo tipo de sociedad. Considerando la experiencia como un fenómeno más 
extenso, que no sólo ocurre en el momento propio del juego, sino contemplando 
las múltiples dimensiones que forman parte del proceso de significación; y  que 
se establece tanto por el hecho de jugar, como por el medio para llevarlo a cabo. 
El ánalisis de las tipologías lúdicas (videojuegos y ajedreces) ha dado como re-
sultado en primer lugar, la revalorización de la estética, que se ha visto que trae 
al frente lo emocional y subjetivo,  mediatizado por las dinámicas lúdicas. La 
estética no tapa lo emocional, sino que se nutre de ello dejando en un segundo 
plano a la competición. 
En segundo lugar, ha permitido poner el foco en tres características que hacen a 
la atractividad de los videojuegos (entornos de no trascendencia e inmersividad, 
flow y try again) que son los que se ha visto que escasean en muchos de los 
acercamientos entre aprendizaje y juego. Tanto en los serious games, como en 
otras actividades pedagógicas, la cuestión emocional -que si bien es inherente a 
ellas- no se fomenta ni mediante la mecánica, ni la dinámica de los juegos.  
Por ello es que la propuesta desarrollada en esta investigación ha tratado de ubi-
car la producción, en algún lugar entre medio de estos serious games, que al 
estar pensados y llevados a cabo en pos de un fin muy determinado, terminan 
“matando” el disfrute de la jugabilidad, y los artist games, que siguen generando 
producciones en contextos específicos, alejados del alcance de todos, y por ello 
más cercanas al halo de celebridad. 
El proceso investigativo a través del diseño, manifestado en los tres acercamien-
tos al re-diseño del ajedrez, han servido para ir poniendo a prueba y re pensar 
en el camino -el proceso mismo- la jugabilidad y cómo ir plasmando mejor las 
características analizadas para acercar la experiencia al disfrute.
La propuesta de rediseño partió de la idea de cargar de jugabilidad emocional el 
diseño de ajedrez producido en la Bauhaus, que tan frío y encapsulado ha que-
dado. Su ideal democratizador ha quedado truncado, para ubicarlo en cambio 
bajo este halo de celebridad explicitado en la investigación. Pero bajo la premisa 
del potencial pedagógico didáctico que se considera que posee esta producción 
lúdica (congelada, porque no ha podido ser puesto a prueba) se lo ha revisado 
atravesándolo según las ideas antes mencionadas, en búsqueda de una vuelta 
de rosca que lo resignifique.
Reinterpretación de Octavi                                 Reinterpretación de Tània
 
Dos interpretaciones diferentes del mismo resultado
Una manera de subrayar la subjetividad de cada jugador, y de asímismo ex-
tender la experiencia lúdico estética más allá del momento de juego mismo.
A su vez, el hecho de poder compartir la producción propia y ver la de otros, 








































































zsurgir, aunque esta vaya por debajo y no sea tan evidente. El Pep Guardiola tiene 
una frase muy conocida que dice “la clave es siempre terminar la jugada, aunque 
vaya fuera del arco”: este cambio de concepción de los procesos es lo fundamen-
tal, la focalización en el cómo, no en el fin, o en el qué. Estar abierto a aceptar 
nuevas posibilidades emergentes, no consideradas previamente y el disfrute del 
proceso. Como un proceso formador, que a la vez conforma; una retroalimenta-
ción. Quizás en un futuro, este tipo de actividades puedan demostrar su potencia-
lidad pedagógica, para volverse un recurso perseverante en la estimulación de lo 
emocional, en entornos educativos. Sin volver algo obligatorio, ni sistemático, ya 
que perdería potencia y no se conseguiría la misma involucración; pero tampoco 
como una actividad aislada y puntual que no logre un cambio de foco, buscando 
como dice Imma Marín mantener los sentidos alertas para que la emoción siem-
pre esté latente y se despierte más rápidamente. 
Este reforzamiento de la estética pretende hacer un mayor hincapié en la pro-
fundidad de la experiencia, incentivando un disfrute más extenso y consciente. 
Porque se considera que “lo artístico” da mayor margen a probar cosas que se in-
corporan en los videojuegos; esos modos de hacer y las atmósferas visuales que 
se encuentran guardadas en algún lugar de la mente del jugador, abonan concep-
tualizaciones que permiten experimentar, ponerse en acción y luego reflexionar 
sobre lo llevado a cabo. Allí se encuentra la relevancia de la atmósfera estética 
que se consume -sin ser del todo consciente- a partir de los videojuegos. Una 
necesidad de hacer hincapié en “el post”, en el recuerdo de estas experiencias, 
de las ganas de repetirlas que demuestran su fuerte impacto emocional. Originar 
hábitos de disfrute, porque el aprendizaje -consciente o no- que ello involucra es 
más factible de ser recordable y significativo. Porque si hay algo criticable en este 
mundo tan gamificado, es la inmediatez de todos los procesos, y por ende la vo-
latilidad de las apreciaciones sobre lo que se hace. El aporte que puede beneficiar 
el hecho de compartir, observar y reflexionar estas producciones visuales -propia 
y del otro-, no sólo es la fomentación de las subjetividades, sino la extensión de la 
experiencia y por ende su huella. 
Trata de ser un acción lúdica sin un fin determinado, liberando al ajedrez de esa 
función práctica tan marcada (la competición, el pasar por arriba al contrincante). 
Si hay un fin, que sea vivenciar una experiencia estética emocional alta. Que llene 
el alma, que dé material para poder ser más conscientes como seres humanos. 
Un juego reflexivo, generador de cuestionamientos (no subjetivos, sino de proce-
sos y posibilidades), sin una meta clara ni competitiva, y por ende, sin un modo 
correcto o incorrecto de hacerlo.
Si bien esta investigación a través del diseño han sido solo unos pasos en esta 
dirección de abrirse a imaginar la utilización de este tipo de experiencias en con-
textos de aprendizaje, en vez de forzar unas nuevas que no terminan siendo del 
todo aplicables. Si bien no se ha llegado a comprobar cuál puede llegar a ser su 
alcance total, la idea sería empezar a dar pasos en esta dirección, para conseguir 
en un futuro una construcción pedagógica del ensayo/error despreocupada, sin 
tantas limitaciones, tratando de reducir la brecha entre innovación y educación. 
Ya que pensando en la característica rizomática de Deleuze, habría una relajación 
de saber que a algún nuevo puerto se va a llegar, que alguna nueva conexión va a 
Alimentando el proceso e idealización del re diseño a través de todos los aspec-
tos y ejemplos estudiados en esta investigación y atravesandolo por las concep-
ciones de diseño emocional, jugabilidad, flow, inmersividad, tray again.
El primer acercamiento podría conseguir una masificación del diseño de este aje-
drez, liberándolo de este halo de celebridad que se le critica. Sin embargo no se 
aleja demasiado de la dinámica tradicional del juego, por lo que se ha visto que 
el impacto emocional no aumentaría. Sigue siendo un juego serio, estructurado y 
competitivo propio de la sociedad de la información.
El segundo acercamiento el StampChess, también intenta alejarlo del halo de ce-
lebridad por su materialidad y acabado, sin conseguirlo del todo porque al seguir 
siendo usado dentro de un ámbito expositivo, muchas personas no se han atrevi-
do a usarlo, por lo que ha demostrado no ser la mejor solución. Pero sí que logra 
dar un paso hacia una mayor jugabilidad emocional, con el agregado del color y la 
huella de juego, que claramente generan un gran impacto en el jugador (situación 
que se ha visto en la puesta a prueba en la exposición de Barra de Ferro, que en 
un principio no sabían cómo utilizarlo). Sin embargo es necesario decir que la 
jugabilidad se ha visto de alguna manera ralentizada, por el hecho de tener que 
cargar los sellos de tinta y luego presionarlos; como una interrupción constante 
que no favorece al flow, ni la inmersividad. 
El tercer y último acercamiento, el ChessMess, trata entonces de configurar una 
evolución de las mejores características de los dos anteriores aproximaciones. 
Configurando una experiencia con una intensa dinámica estético lúdica, en un 
medio que permite pensar en la masificación. Proyecta una app para tabletas y 
móviles que consiga democratizar -y por lo tanto eliminar el halo de celebridad- el 
diseño original de la Bauhaus, y dejar fluir su potencial pedagógico didáctico, y 
que asimismo a partir de los ingredientes estéticos-visuales, pueda combinarse 
con un gran impacto emocional. Una experiencia cercana al glitch art, por su 
aprovechamiento del error, como herramienta estética, revalorizándolo como 
parte del entramado procesual de la experiencia. El flow se ve fomentado por las 
continuas transformaciones que van surgiendo en el juego, la yuxtaposición de 
huellas, el cambio de colores y grosores, y la progresiva desarticulación del table-
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